ΑΜ5 6128 


ΤΕΥΧΟΣ 3 
ΔΡΧ. 180 


ΔΕΚΕΜΒΡΙΟΣ 
ΕΕ ] 


υὐΝιοςμ 
Έρμρπες 


ΑΌΝΑΝΟΕΡ ΑΗΤ 9ΤυΡΙΟ ΑΛΜΕς 6128: 
ΡΕΕΟΗ ΦΥΝΤΗΕΦΙΖΕΒ ΓΙΑΘΊ28 ΒΕΑΟΗΝΟΙΙ ΕΥ 
ΓΡΑΦΟΣ ΦΗΙΝΟΒΙ 
ΑΙΙ-ΩΒΑΡΗ ΑΙΤΕΒΕΡ ΒΕΑΞΤ 
ΜΙΝΙΟΕΕΙΟΕΙΙ ΡΟΙΝΙΕΒ ΡΒΙΕΙ ας 
ΑΛΦΛΡΙΘΙΙΗΤΙΚΗ  9ΤΑΒ ΝΙΛΗ5 ΤΒΙΙ0Ο6Υ ρα 
ΤΑΞΙΝΟΜΗΣΗ ΠΙΝΑΚΩΝ κο 


Το Ὁρυι εξόπλισε ἑναν ολόκληρο 


ὀροφο 3002 µε: 
-- µια τεράστια θιθλιοθήκη χιλιάδων 
προγραμμάτων δωρεάν γιατα µέλητου 


- όλα τα πρωτότυπα προγράµµατα και 
6Βπιεβ της ελληνικής και διεθνούς αγο- 
ράς 


- όλα τα ελληνικά και ξένα θιθλἰα και 
περιοδικά Πληροφορικής. 


Η εγγραφἡ στο 6128 ΟΙΗ0 περιλαμθάνει καταλόγους 


Κάθε µήνα καταφτάνουν στο 085 6128 ΟΙμ0. 
εκατοντάδες νἐα δωρεάν προγράµµατα. 
και Φ8πιες απὀ Ευρώπη και Αµερικἠ, μαζί µε 
όλα τα καινούργια πρωτότυπα προγράµµατα, 
88ΠΠ85. θιθλἰα και περιοδικά της ελληνικής 


των χιλιάδων προγραμμάτων που µπορείτε να αποκτή Με την μηνιαία συνδρομή σε 
δωρεὰν των πρωτὀτυπων προγραμμάτων και ααπιος ερχόσαστε κάθε µῆνα σε επαφἠ µε όλα τα πρωτότυπα 
της ελληνικἠς και διεθνούς αγορᾶς, καταλὀγους των προγράµµατα και ααππες της ελληνικής και διεθνούς 
Ελληνικών και ξένων θιθλἰων και περιοδικών που μπορεῖτε αγοράς, µε όλα τα ελληνικά κ /α Βιθλία και 
να θρείτε στο Οἱµ8, ταυτότητες μέλους περιοδικά Πληροφορικής και αποκτάτε δωρεάν πρὀσθαση 
συµµετοχή στις προσφορὲς και εκπλῆξεις που στην τεράστια Βιθλιοθήκη των χ ν προγραμμάτων 
πηριίος 61 µέλη του. Κοστίζει 45ί του Οοπηρυἱε: 6128 Οἱμῦ. 12500 δρχ 
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ΠΡΩΤΟΤΥΠΑ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΑ 
ΚΑΙ σΑΜΕ» ΤΗΣ ΕΛΛΗΝΙΚΗΣ 
ΚΑΙ ΔΙΕΘΝΟΥΣ ΑΓΟΡΑΣ 


Χρησιμοποιείστε το κουπόνι αυτό 


και κερδίστ 


μόνο για την ε 


ἀἰαίίζεα Ώγ αΓΘαΚκΓοπ].αΓ. 


πληρώνονται 
γραφή στο ΟοΓ 


2.000 δρχ. 
ΟΙωῦ. 


Κουπόνι µηνιαίας 
συνδρομής 


2'00 2000 δρχ. 


Προσφορά γιατους αναγνώστες του 
Χρησιμοποιείστε το κουπόνι αυτὸ, που θα θρίσκετε 
ἠνα στο 085, µαζί µε τους 
καταλόγους των εκατοντάδων νέων προγραμμάτων 
ᾳαπιες. θιθλίων και περιοδικών που καταφτάνουν 
μήνα στο δίστε 500 δρχ. 
µήνα, πληρώνοντας 2000 δρχ. (αντί 2500 δρχ.) για 
την μηνιαία συνδροµἠ σας στο Οοπηριίοι 6128 Οἱωῦ. 


ηνικο Ριδ]ίς Ὠοπιαίῃ ΟΠΝΥΑΠΙ 


Ελατε να φτιαξουµε µαζι την ελληνικη βιβλιοθηκη Ρωθῖο Ὠοπαίη Θοῇννα{θ: 

-με πρωτοτυπα προγραµµατα σας, γραµµενα σε οποιαδηποτε γλωσσα προγραμµατισµου για 6128, πι 
θα καταχωρηθουν στην βιβλιοθηκη του 6128 οἱ/0 και στους καταλογους της µε το ονοµα σας. Αδιαφος 
αν ειναι επιστηµονικα, επαγγελµατικα, εκπαἰδευτικα, γραφικα µουσικα ή 68ΠΠ85, ολα εχουν την θεση τοι 
στην ελληνικη βιβλιοθηκη του ριοῖο ἀοππαίη 5οἩνναΓθ. 

-με Έφαρµογες που αναπτυξατε χρησιµοποιωντας καποιο απο τα γνωστα θρΓβ8αΘηβείς.. 

-με ρουτινες που κατα καίρους δηµιουργησατε για να βελτιωσετε την ἄποδοση, ή για να αντιµετωπισ 
τθτις Ιδιοµορφιες καποιου γνωστου πακετου, ή του εκτυπωτη σας, ή... 

-με τα {οπί5 που σχεδιασατε για τον εκτύπωτη σας, ή την βιβλιοθηκη σχηµατων που δηµιουργησατε γ 
το πακετο γραφικων που χρησιµοποιειτε, ή «ι.. ι 

-με ἰδίπα5 προγραµµατων που κατα καιρους πληκτρολογησατε απο βιβλια και περιοδικα και εχετε εἴ 
βεβαιωσει τη καλη λειτουργια τους 

-με τα ο{αρΠίο5 που δηµιουργησατε και τη μουσικη που συνθεσατε χρησιµοποιωντας τον 6128 σας. 

Υπαρχουν σηµερα περισσοτεροι απο 100.000 χρηστες 6128, ετοιµοι να µοιραστουν και να αντα; 
λαξουν τα προγραµµατα τους, ικανοι να δηµιουργησουν µια εκπληκτική ελληνικη βιβλιοθηκη πρ: 
γραμµατων. 

Συνοδεψτε καθε προγραµµα που θα στειλετε στο 6128 οἰΗ0 µε ενα απλο 88οϊ {1Θ ("".4οο) που θα εξηΥ 
τις δυνατοτητες του και θα περιεχει τις απαραιτητες οδηγιες για την χρησιμοποίηση του. Σηµειωστε πο 
απο τα χιλιαδες προγραµµατα του οἱΗΟ θελετε σαν ανταποδοση για το καθε προγραµµα σας. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΤΟΥ ΜΗΝΑ 


Το 085 Θα βραβευει συµβολικα καθε µηνα τα 3 καλυτερα προγραµµατα - δηµιουργιες σας, που 
φτανουν στο ΟΙ0, δηµοσιευοντας παραλληλα, παρουσιαση του προγραµµατος γραµµενη, απο τον 


δηµιουργο του. | 
ἔ | Ί6000 δρχ. | δ 


10.000 δρχ. 5.000 δρχ. 
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ἡ 


Ξεδιπλωστε λοιπον το συγγραφικο - δηµοσιογραφικο σας ταλεντο και γραψτε εσεις την παρουσιαση 
ου προγραµµατος σας, επισηµαινοντας ταυτοχρονα τις οθονες ή εκτυπωσεις που κατα την γνωμη σας 
ρεπει να συνοδευουν την παρουσιαση. 

Όλες οι επεµβασεις - διορθωσεις που θα χρειαστουν για την τελικη παρουσιαση του προγραµµατος και 
ου δηµιουργου του θα γινουν σε συνεργασια µε τον αρχισυντακτη του περιοδικου. 

Διαλεξτε λοιπον απο τα προγραµµατα που θα στειλετε στο 6128 ΟΙΗΟ, το καλυτερο ή τα καλυτερα ετοι- 
ιαστε το κειµενο - παρουσιαση του σε β9οϊ Πθ ("".Ο088) και στειλτε το στο 6428 Ο]µ0 µε την ενδειξη "Για το 
ἱρογραμμα του μηνα". 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΤΗΣ ΧΡΟΝΙΑΣ 


Στο τελος της χρονιας το Οοπηρυΐθ; 6428 ΟΙ:0 Πληροφορικης θα τιµῆσει σε εἰδικη εκδηλωση τους δη: 
ουργους των καλύτερων προγραµµατων της Χρονιας προσφεροντας εναν ΡΟ - 2086 950/ΜΗ, ενα 
ΓΕΗΕΟ ΜΧ 200 και εναν εκτυπωτη Ι.Ω 3500 (προσφορα της Απιθίγβα Ηεαθ) στους τρεις πρωτους 
κητες αντιστοιχα. 


Ρο -2086 950/ΜΌΟ 


ΘΤΕΗΕΟ ΜΧ 200 ΡΗΙΝΤΕΒΙ Ο 3500 
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Τώρα σετιµἠ προσφοράς 
και µε ὃ δώρα!! 


Τώρα καὶ για λίγες µόνον μέρες ο πιο δημοφιλής υπολογιστής στην 
Ἑλλάδα σας προσφἑρεται σε πμἠ που δεν θα την ξαναθρείτε. Κι αν 
θέλετε εκτυπωτή ο νέας τεχνολογίας (24 ακίδων, 16Ώερς) εκτυπώ- 
τὴς ΑΜΟΤΒΑῦ Ι.0-3500 σας περιμένει σε απίστευπι πμή! Και 
μαζί ἑνα ασφαλιστήριο συµθόλαιο, 10 προγράµµατα, 10 4.πιος. 


και 30000 για να αγοράσετε κι ἄλλα προγράµατα!! ΡΟ0:1612 0010 3500 
ΣΥΜΒΟΛΑΙΟ 30,000 δρχ. 199,000 
ΓΙΑΞΟΕΤΗΑΗΕ 


ΙΝΤΕΒΑΜΕΒΙΟΑΝ 


ῃ - 
Τώρα κόθερΌτης. |! Με κόθε ΑΜΦΤΡΑΌ Ρο ν 
ΑΜΦΤΗΑΟ εἶναι Ἡ. σας δίνουμε ἑνο κουπόνι ἓ αι υρεκα 
οσφαλισµένοστην Ἡ. 40000 δρχ. γα να πόρετε 149,000 
ΙΝΤΕΒΑΝΕΒΙΟΑΝ Ἱ. οποιοδήποτε πρόγραμμα ' 


Ύα ένα χρόνο, Ἱ. (πληρώνοντας 30000 λι. { - 
Βασφόλεια καλύπτει Ἱ. γότερο) σπὀ την με]θλη { ῃ ο Ξ Σεόλαπουμές προσίθαα ΦίΠ! 
θλάθες οπὀ κακὀ χειρισμό, |. συλλογήτης Π Ε Ἂ βπππτττττ τ π τ 


ατυχήματα, θροχυκυκλώμο-’ τεσΗΝαΘΏετ η 


το κλοπή, φωτιά και ὀλλα. ' 
[Ἡ - 


10 απο κα 10 προγράµµατα 
9ΡΑΟΜΑΝ 9 θρτοαἀθλοοί 

9 ΣΚΑΚΙ 9 Επεξεργασία κειµένου 
«ΠΟΚΕΡ. 9 ῦΝΕΒΑΘΕ κά. 

ο ΦΛΙΠΠΕΡ κ.ά, 


ΑΜΟΤΗΑΡΡΕς: 


Πρώτοι και ασυναγώνιστοι 


Οἱ υπολογιστὲς ΑΜΦΤΒΑΓ εἶναι πρὠτοι σε πωλήσεις στην Ελλάδα. 
--πατην Ευρωπαϊκή τους τεχνολογία -- Για την υψηλή τους ποιότητα -- Για την χαμηλή 
τους Πμή --Για το πυκνό δίκτυο ανππροσώπων σε ὀλητην Ελλάδα --Γιαπην σωστή υπο- 
στήριξη (Όλοι συνοδεύονται απὀ Ελληνικό θΙθλίο οδηγιών). 

Τώρα µε κάθε υπολογιστή ΑΜΘΤΒΑΡ σας δίνουμε κάτι ακόµα: 
- Ένα ασφαλιστἠριο συµθόλαιο που καλύπτει ὁ,τι δεν καλύπτει 
η εγγὑησή µας. 

-- Ἑνα κουπὀν! για να πάρετε προγράμματα αξία 90.000 δρχ. 
δωρεάν! 

Ἔτσι οι ΑΜΘΤΕΑΡ ΡΕ εἶναι όχι μόνο πρὠτοι αλλά και 


ΤΟ ΠΑΡΟΝ ΚΑΙ ΤΟ ΜΕΛΛΟΝ ΣΤΟΥΣ ΥΠΟΛΟΠΣΤΕΣ 


ασυναγώνιστοι! 
ΣΥΜΒΟΛΑΙΟ 30.000 δρχ. 
ΙΝΤΕΒΑΜΕΒΙΟΑΝ Πλευρτμδηε 
Τώρα κόθερΌτης Ἰ Με κόθε ΑΝΘΤΒΑΟ Ρο ἳ 
ΑΜΦΤΒΑΟ εἶναι . σας δίνουμε ένα κουπόνι ἓ 
ασφαλισμένο στην Ἰ. 30000 δρχ. γα να πάρετε ϐ 
ΙΝΤΕΒΑΜΕΒΙΟΑΝ Ἰ οποιοδήποτε πρόγραµµα } 
Ύα ἔγα χρόνο, 1. (πληρώνογτας 50000 λ. 1 
Ἡασφόλεια καλύπτει |! Ἱότερο) απὀ την µεγάλη { 
θλάθος απὀ κακὀ χειρισμό, Ἡ. ουλλοήτης Ἡ 
ατυχήματα, θραχυκυκλώμο- 
τα κλοπή, Φωτό κοι ὄλλα. ΤΕΡΠΝΩΞΟΣΤ: 
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ΘΕΜΑΤΑ 


ΑΡΝΑΝΟΕΡ ΑΗΤ 95ΤυρΙΟ ΒΕΑΟΗ ΝΟΙΙΕΥ 


ΜΙΝΙ ΟΕΕΙΟΕ Ι 
ΓΡΑΦΟΣ 


ΑΛΦΑΡΙΘΜΗΤΙΚΗ ΤΑΞΙΝΟΜΗΣΗ ΠΙΝΑΚΩΝ 


ΒΡΕΕΟΗ ΘΥΝΤΗΕΡΘΙΖΕΗ 


ΘΗΙΝΟΒΙ 


ΑΙ ΤΕΗΕΡ ΒΕΑΦΘΤ 


ΡΟΝΝΕΗ ΡΒΗΙΕΤ 


ΘΤΑΗ ΝΝΑΒΗΡ ΤΗΙ ΟΑΥ 


ΑΜΙΦΙΙ 12161286 
ωυΝΙΟΡ. 


ΙΔΙΟΚΤΗΣΙΑ. 
ΘΟΕΤΝΑΒΕ ΑΕΒΕ 
Κάτω Τιθορέα Λοκρίδος 
Ἀθήνα: Στουρνάρα 49-108 82 ΑΘΗΝΑ 
Τηλ.: 8604667-4604710-9606979-3 
ΕΑΧ: 9608162. 
Θεσ!νικη: Δωδεκανήσου 10Α, Τηλ.: 840849. 
ΕΚΔΟΤΗΣ 
Μαίρη Μυλωνά 
ΔΙΕΥΘΥΝΤΗΣ 
Πέτρος Τριανταφύλλης 
ΕΙΔΙΚΟΣ ΣΥΜΒΟΥΛΟΣ 
Γιάννης Ψούνης, 
ΑΡΧΙΣΥΝΤΑΚΤΗΣ 
Σαράντης Δημητρίου 


ΡΕΘΚΤΟΡ ΡύΒΙ.ΙΘΗΙΝΕ. 
Πέτρος Ζιώγας, Γιῶργος Βαϊσμένος 
ΚΑΛΛΙΤΕΧΝΙΚΟΣ ΔΙΕΥΘΥΝΤΗΣ 

Θέμος Ηλιάκης, 
ΑΤΕΛΙΕ 
Νικος Αναγνώστου, Θέκλα Λιγνού 
ΥΠΕΥΘΥΝΟΣ ΠΑΡΑΓΩΓΗΣ. 


ΣΥΝΤΑΚΤΕΣΣΥΝΕΡΓΑΤΕΣ 
Γιῶργος Βαϊομένος, Κώστας Πατρώνης 
Γιῶργος Κότσιρας, Σαράντης Σαραντινίδης 
Θεοδόσης Καλίκας, Αντώνης Βαμθαιάρης 
Πέτρος Ζώγας. Πέτρος Τρανταφύλλης 
Χρήστος Πίγκας, Νίκος Καρανάσιος, 
Ἄγνα Αργυροπούλου, Δημήτρης Ματαφτσής. 
Μιχάλης Τριανταφύλλου, Βαγγέλης Τσερὲς 


ΥΠΕΥΘΥΝΗ ΘΕΣΣΑΛΟΝΙΚΗΣ 
Φιλίτσα Σταυρή 
ΣΥΝΕΡΓΑΤΕΣΙΑΝΤΑΠΟΚΡΙΤΕΣ 
ΗΠΑ. 8απι Νοῄαπια 
ΓΕΡΜΑΝΙΑ: Γ. Μαυρίδης, Ν. Γαθαλάκης. 
ΠΑΤΡΑ: Κώστας Λεκκάκος. 
ΔΗΜ. ΣΧΕΣΕΙΣ/ΔΙΑΦΗΜΙΣΗ 
Μαΐρη Μυλωνά, Φιλίτσα Σταυρἠ 
Κλεοπάτρα Σοφιανοπούλου, Χρυσάνθη 
Αράπογλου 


ΦΩΤΟΓΡΑΦΙΕΣ 
Στέλιος Γάκης, Σπύρος Χαρακτινός, 
ΓΡΑΜΜΑΤΕΙΑ 
Χρυσίτα Ναυπλιώτη, Λαμπρινή Πατσογιάννη: 
Πόπη Παπαδημούλη 
ΓΡΑΜΜΑΤΕΙΑΒ. ΕΛΛΑΔΟΣ 
Δήμητρα Παυλίδου. Δαμιανός Κυριακίδης” 
ΛΟΓΙΣΤΗΡΙΟ 
Τασία Σουµελίδου, Σπύρος Γκανιός. 


ΜΟΝΤΑΖ 
Δημήτρης Βαλλής, 


ΔΙΑΧΩΡΙΣΜΟΙ 4/ΧΡΩΜΩΝ 
Δημήτρης Ζαραθίνος 


ΕΚΤΥΠΩΣΗ 
«Κύλινδρος», 
ΒΙΒΛΙΟΔΕΣΙΑ 
Γιῶργος Λαγούδης. 
ΑΠΟΚΛΕΙΣΤΙΚΟΤΗΤΑ ΓΙΑ ΤΗΝ ΕΛΛΑΔΑ 

1.Οοπιρυῦηρ νἠΜλΊἠς Απποταό ΟΡΟ. 
2. ΟοπιρυΜηρ ΔΝ ΑππσΙθά ΡΟΝΝ, 
8.Ροπφοπα Οοπιρυήίης ΜΗΝ ΑπιεΙοό 


6.ΑΙΔή 5Τυςος 
Τ.ΕΙοποπυφος. 
ΒΜαουφοί 
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Φανταστικες δηµιουργιες 
µεσα απο εναν Απιδίγας. 
Όπωσδηποτε ο ηχος και τα 
γραφικα ειναι απ᾿τα 
εντυπωσιακοτερα στοιχεια 
καθε υπολογιστη. Ο Απιςίγαἁά 
σιγουρα εχει αρκετα 
προγραµµατα που αξιοποιουν 
το καλο 8ο/1Ν8Γθ. 
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ΑΡΏΝΑΝΙΕΗ ΑΗΤ 
ΤΙ [Γ[Ώ 


Η Βαἰηδίτά ειναι µια εταιρεια που εχει 
βγαλει πολυ καλα προγραμματα τετοιου 
ειδους. Το τελευταιο πακετο της εται- 
ρειας ειναι το Αάναποθά ΑΓ Θ:μαΙο. 
Πραγµατι η Βαἰπῦίγά εβγαλε µια ανανεω- 
µενη εκδοση, του πολυ καλου Απ διμαῖο, 
το οποιο περιεχει αρκετα καινούργια 
στοιχεια οπως θα δουµε παρακατω. 

Η πρωτη κιολας αλλαγη εχει σχεση 
µε την εισοδο στο κυριως προγραµµα. 
Άυτη τη φορα το ρ8θδνοΓά ειναι καποια 


τυχαια λεξη µεσα απ’τις οδηγιες του 
προγραµµατος που αλλαζει καθε φορα. 

Άφου περασουµε την παραπανω δια- 
δικασια θα δουµε οτι Π κεντρικη οθονη 
παραµενει η Ιδία, οπως και η κινηση του 
βελους γινεται απ᾿΄τα ουΓ5ο: ΚΘΥΦ, οπως 
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εχουν διατηρήηθει και τα γνωστα µας 
Ρυ-άοννη πἹθηυς. 


ΕΠΙΛΟΓΕΣ 


βΛρχονιας πηγαινουµε στην επιλογη 
ΥΝΙΠΑΟΝΙ, πατωντας το 6ρ8οθ µας εµφανι- 
ζεται το πρωτο µενου. Βλεπουμε οτι υ- 
παρχουν λιγες αλλαγες αλλα πολυ χρη- 
σιµες οπως θα δειτε. 

Με την επιλογη ἀθῄπθ Ιπάον µπο- 
ρουμµε να ορισουµε ενα παραθυρο.Η ε- 
πιλογη αυτη ειναι πολυ χρησιµη οπως 
θα διαπιστωσετε στη συνεχεια. Η επο- 
µενη επιλογη επανακαθορίζει το τελευ- 


ταιο χρησιμοποιουµενο παραθυρο. Αµε- 
σως πιο κατω µπορουµε µε την ψοίθ 
8οΓθθῃ να ορισουµε σαν παραθυρο ολη 
την οθονη, ενω µε την οθ8Γ νήπάον να 
καθοριζουµε το παραθυρο. 

Η επιλογη ρ88ίθ πιοᾶθ περιλαµβανει 
ενα υποµενου. Καταρχην θα ηταν χρησι- 
µο να πουµε οτι συνηθως ενα παραθυρο 
οταν αντιγραφεται σε καποιο µερος της 
9θονης σβυνει οτι υπηρχε κατω απ΄αυτη. 
Με την επιλογη αυτη µπορει να γινει 
ΠπΘΙΘΙΠΑ του παραθυρου µε την περιοχη 
της οθονης ποὺ θα αντιγραφει, µε τοὺς 
εξης ἵροπους; ΟΒ, ΧΟΒ, ΑΝΟ. Με την επι- 
λογη ονθήΒΥ επισῖρεφουµε στην αρχικη 
μορφη. 

Τελευταια η 8ΠΊΘ8/ η οποια προκαλει 
αυτοµατη εκτυπωση του παραθύρου κα- 
θε φορα που πατιεῖαι το 8ρ809 προκα- 
λωντας αποτελεσματα παρομοια της 
ΒΠΗΘΗ, 

Μια ακοµα καινουργια επιλογη ειναι 
η θχοΙμᾶθ ἰηκ οπου µπορουµε να ορισου- 
µε ποια θα ειναι τα ἵηκα που θα εξαιρε- 
θουν, δηλ. που δεν θα εµφανιστουν, οταν 
αντιγραφει το παραθυρο που ειχαμε ορι- 
σει. 

Με τις αµεσως εποµενες επιλογες 
µπορουµε να αντιγραψουµε, το παραθυ- 
ῥρο που ειχαµε ορίσει, σε οποιο µερος 
της οθονης θελουµε (ου! ἃ ρ85ῖθ Μπ- 
ἀον/), ή να το καθορισουµε αντιγραφο- 
ντας το. 

Μπορουµε ακοµα να αντιγραψουµε ε- 
να παραθυρο αλλαζοντας τις διαστα- 
σεις του ((θ8οβϊπο νήπαάον/) ή ακομα και 
να το καθορισουµε ταυτοχρονα µε την 
αντιγραφη του (γθ8οβίίηᾳ ἃ οἶθαί νήπάον!). 
Η επιλογη Εἴθ µας δινει τη δυνατοτητα 
γα σωσουµε, να φορτωσουµε να κανου- 
µε ππειᾳθ, Και γενικοτερα οτι µπορουσα- 
µε να Κανουµε στο πρωτο ΑΠ Βιμαίο µε 
τις εικονες στο {1θ πῃθηυ, µπορουµε να 
κανουμε Τωρα και για τα παραθυρα. Ε- 
τσι αφου ορισουµε ενα παραθυρο µπο- 


ρουμε πλεον να 1ογραψουµε στη δισκε- 
τα. Η λειτουργια ειναι παρομοια µε αυτη 
του {ὴθ πιθηυ. 

Η πιωήρἰθ µας δινει τη δυνατοτητα να 
εχουμε πολλα αντιγραφα του παραθυ- 
ρου οταν ειναι οπ. Η πιο[θ εχει και αυτη 
το δικο της υποµενου µε λειτουργιες που 
μας δινει τη δυνατοτητα να κανουμε Πρ 
το παραθυρο ειτε Ποήζοπίαἱ (οριζοντια), 
ειτε νθγίοαἱ (κατακορυφα). 

Επιπλεον τα παραθυρα µπορουν να 
περιστραφουν µε τη φορα των δεικτων 
του ρολογιου κατα 90 (γοιαῖθ 1/4), 180: 
(τοῖαῖθ 1/2), 270 (τοῖαῖθ 3/4) µοιρες. Η 
οΠ8Πϱ9 ἰηκ αλλαζει ενα ἵηκ σε ενα αλλο. 
Η θνναρ ἰηκ ανταλλασει δυο ίηκς που βρι- 
σκονται µεσα στο ιδιο παραθυρο. 

Τελειωνοντας µε τα παραθυρα πη- 
Ὕαινουμε στο ρ/πῖ. Εδω µπορουµε να 
παρουμε ενα ΠᾶΓά «ΟΡΥ Της εικονας που 
φτιαξαµε µε την επιλογη ἄωπιρ 8ο/θθη, ή 


ενα µερος αυτης µε ἄυπῃρ Μήπαονη, αφου 
το εχουμε πρωτα ορισει. Ακοµα δινεται 
η δυνατοτητα στο χρηστη να ορισει αυ- 
τος ποσα ἀοῖθ θα αντιστοιχουν σεκαθε 
ΡἰΧχθΙ της οθονης για καλυτερο αποτελε- 
σµα. Μια εικονα σε πιοάεπη 2 χρειαζεται 
640 ἀοΐ8 δια µηκους του χαρτιου εαν δεν 
ειναι σε θἰάθΝ/ΔΥ πιοᾶθ. 

Η εκτυπωση µπορει να γινει ειτε µε 
εἰποίθ ἀθηνίτγ, ειτε µε ἀουβίθ ἀθπείτγ. Η 
διαφορα ειναι οτι ορισµενα ἄυπιρθ γινο- 
νται οραῖα µονο σε ἄουβἰθ ἀθπείιγ. Η εἰ- 
κονα µπορει να τυπωθει λιγο πιο δεξια, ή 
πιο αριστερα του κανονικου. 

Υπαρχει ακοµα η δυνατοτητα να επι- 
λεξουµε τον τυπο του εκτυπωτη. Στη συ- 
νεχεια εχουμε την ιδια ΠΙθ ορίίοη.Ηήίθε- 
χει ελαχιστες αλλαγες. Η καινουργια 
καινοτοµια ειναι οτι µπορουµε να σω- 
σουµε και να φορτωσουμε ΟΟΠΙΡΙΘ68 εἰ- 
κονες, εἴσι µπορουµε να εχουμε περισ- 
σοτερες εικονες στη δισκετα, οικονομια 
χωρου κ.λπ. 

Τα υπολοιπα δεν εχουν υποστει αλ- 
λαγες ετσι µπορουµε να φορτωσουμε, 
να σωσουμε να κανουµε πιθί0θ µεταξυ 
των δυο εικονων, ή να σβυσουµε καποια 
εικονα. Για να µπορεσουµε να σώσουμε 
ή να φορτωσουμε ΟΟΠΙρΙΘ68 αρχεια πρε- 
πει να κανουμε οπ Την Επιλογή 6ΟΠΊρ:Θ66 
πανω δεξια. 

Εξαντλωντας το ΠΙθ πιθηι προχωραµε 
στο γνωστο ΗΙ. Υπαρχουν δυο ειδη /ὴ το 
ενα µε το απλο µελανι (5οἵ, ονθ: {Ι]) και 
το αλλο που διαλεγουµε καποιο ρ8!ἴθίη 
(θχίυΓθ ΠΠ). Η διαφορα του 8οἵά και του 
ονθγ {ΠΙ ειναι πολυ λεπτη, αλλα πολυ 
σπουδαια και εγκειται στη διαφορετικη 
αναγνωριση συνοριακων συνθηκων. 
Π.χ., ας υποθεσουµε οτι εχουμε ενα τρι- 
γωνο, χωρισµενο σε τρια µερη ενα 
µπλε, ενα κοκκινο, ενα πρασινο. Διαλε- 
Ύουμε το 8οΙά ΠΙ και Τοποθετουµε το 
ραἱΠΙ Γοἱθ; σε ενα σηµειο του τριγωνου, 
πατωντας το 9ρ899 στο σημειο εκεινο, 


--- ---ᾱ---λοσσπασηο ὄπηπεφοπτηςτ τοπ οκ 


ἀἰαίίζεα Ὀγ αΓΘθΚΓοπ].αΙ 
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(π.χ. το πρασινο) θα γεμµισει µε το τρε- 
χον /{ο/θᾳ(ουπα ΠΚ (π.χ. μαυρο). Κανο- 
γτας την ἴδια εργασια διαλεγοντας το 
ονεΓ ΠΙ και {οΓθΏΓουπᾶ ἴηκ πρασινο, για 
γα επαναφερουµε εκεινο το σηµειο στο 
αρχικο του χρωμα. 

Πατωντας το 8ρ808 βλεπουμε οτι γε- 
µιζει πρασινο οχι µονο εκεινο το σηµειο 
αλλα και οι διπλα πλευρες καιισως ολη 
η οθονη. 

Η ΝΝα5Η ΙθχίωΓθ µοιαζει µε την ἴΘχίωΓθ 
ΠΙ µονο που γινεται κατευθειαν το γεµι- 
σµα καποιου σχηµατος µε το ρβῖῖθίη 
που διαλεξαµε. Προῦποθεση οµως ειναι 
τα ΡἰΧθἰ της οθονης να εχουν µεταβλη- 
θει, ακοµα να προσεχετε Το σχηµα που 
θα κανετε ΠΠ να ειναι τελειως κλειστο 
αλλιως θα διαλυθει σ’ολη την οθονη. 

Τελος υπαρχει ο ραίἴΘ{Π θαϊϊοι µε τον 
οποιο, φορτώνουμε ρα!ἴθτη ηδη φτιαγ- 
μενα, ή σωνουµε τα δικα µας ρ8!ἴθΓῃ 
που φτιαξαµε. Ακοµα µας παρεχεται η 
δυνατοτητα να αντιγραψουµε (οοργ) ενα 
Ρ8ἴϊθίη σενα αλλο και τελος να παρου- 
µε ενα µερος της 9θονης, αφου πρωτα 
εχει οριστει και να το επεξεργαστουµε 
σα να ηταν ρα!ίθτη, µε την οβρίυ:θ. 

Η επιλογη ρ8Ιθίἴθ εχει υποστει τις πε- 
ρισσοτερες αλλαγες. Ετσι οπως και 
διαλεξετε αναμεσα σε δυο ἱηκ στο πιοάθ 
2, Τεσσερα στο πιοᾷθ Ί, και δεκαξι στο 
πιοάρπι 0. 

Τωρα υπαρχουν δωδεκα καθετες 
µπαρες οἱ οποιες συνδεονται µε καθε 
Ιηκ. Η καθε µπαρα µπορει να ορίσει, ενα 
οποιοδηποτε, απ᾿τα 27 χρωματα του 
ΑΜΦΘΤΒΑΌῦ ετσι καθε ἰηκ µπορει να ειναι 
µια ακολουθια µεσα απο δωδεκα διαφο- 


ο 


ἀἰαίίζεα Ὀγ αΓΘΘΚΓΟΠΙ.4Γ. 


Ρετικα χρωματα. Η ταχυτητα µε την ο- 
ποια θα µεταλασσονται τα χρωματα 
µπορει να οριστει απο µια καθετη µπα- 
ρα µε την ενδειξη 8ρθθά, 

Η παραπανω εργασια γινεται γιατι ο 
ΑΜΘΤΒΑΡ δεν µπορει να εµφανισει 
στην οθονη 27 χρωματα ταύτοχρονα. Υ- 
παρχουν επισης ογοΙθ και γοῖβῖθ διακο- 
πτες τους οποιουςι σε συνδυασµο µε τα 
παραπανω µπορουµε να εχουμε αποτε- 
λεσµατα κινησεως (ΑππιαΙίοπ]). Για κα- 
λυτερη κατανοηση δειτε το ογοἰθάθπη µε 
το οποιο θα λύθουν πολλες αποριες 
σας. Τα χρωματα ενος Ιηκ µπορουν να 
αντιγραφουν σ᾽αλλο. Η γνωστη µας 
πιβοπίγγ παραµενει η δια. 

Τα ειδη µεγενθυσης ειναι τα γνωστα 
Χ2, Χά, Χ8. Το τελευταιο ἰδιαιτερα χρησι- 
μο, σε συνδυασµο µε τη ᾳιά, οταν θε- 
λουμε να κανουµε µια προσεγµενη δου- 
λεια, η οποια χρειαζετε σχεδιαση ρἰχθί, 
ΡἰΧθΙ. 

Για τη συνεχεια εχουμε την ραἰηῖ η ο- 
ποια µας παρεχει αρκετες ευκολιες για 
γα ζωγραφισουμε. Ειδικοτερα εχουμε 
την ρθη οπου µπορουµε να διαλεξουµε 
µια απο τις δεκαεξη ΡθΠ8 διαφορετικου 
µεγεθους και σχηµατος. Πολλες φορες 
τα ρθΠ6 χρησιµοποιουνται σαν γοµα. 

Η 8ρ/8γ εχει παραμεινει ηΙδια µεται- 
δια µεγεθη, µονο που τωρα Το 8ρΓ8Υ 98η 
µπορει να ειναι ειτε {88ἱ, ειτε πιθαῖωπι, ή 
ΒΙΟΥΥ. Ακοµα υπαρχει η ΡΙΗΦΗ µε τα δεκα- 
πεντε διθεσιµα ραἴἴθίη που ειναι τα ἴδια 
µε της ΙΘχίυΓθ ΠΠ. Τελος ο ΏΓΙΦΗ θαΐ1ο: εἰ- 
ναι ο Ιδιος και εχει την ιδια λειτουργια 
µε τον ρα[ίθιη θᾳΐΐοι. 


Η δυνατοτητα µιξης κειµενου µε τις 
σχεδιασµενες οθονες παραµενει η ιδια 
µε µια µονο αλλαγη. Τωρα µπορουµε να 
ορισουµε την αποσταση των γραμµα- 
των µε την 5ρβοίπο. Τα αλλα ειναι γνω- 
στα, εἴσι µπορουµε να γραψουµε απο α- 
ριστερα προς τα δεξια (18Η Το ΠρΠ!), απο 
πανω προς τα κατω (οννηνναΓβ), ακομα 
η δυνατοτητα γραµµατων διπλου ή τρι- 
πλου υψους (ἀουδΙθ, ἴΓΘ0ἱθ ΗδίρΙ) και δι- 
πλου ή τριπλου µηκους (άουδΙΘ, ΙΤΘΡΙΘ 
ψῄαΙΠ), πλαγιαστα γραμματα (5ἱάΘΝ/ΔΥΘ), 
Ροἱά, ή ἰτα[ίο, 

Τελος υπαρχει ενα θαϊϊοΓ που µας 
παρεχει ετοιµα διαφορα σετ χαρακτη- 
ρων τα οποια µπορουµε να τα φορτώ- 
σουμµε µεσα στην επιλογη {Θ. Περισσο- 
τερη επεξεργασια για ολο το σετ ή για 
καποιο συγκεκριμενο χαρακτηρα µπο- 
ρουν να γινουν µεσα απ’τις επιλογες 
που υπαρχουν στο ομα(βοῖθί και στο 
{οπῖ8. Μας δινεται επισης η δυνατοτητα 
να αντιγραψουµε ενα χαρακτηρα σενα 
αλλο, τελος στο πῄδο, υπαρχει η επιλογη 
οβρῖυΓθ {οηῖ µε λειτούργια ἴδια της ο8ρ- 
ἴωγθ και η ΟΟΡΥ ΓοΠῃ η οποια αντιγραφει 
το σετ χαρακτηρων που υπαρχει στη 
ΒΟΜ 


ΕΠΙΛΟΓΟΣ 


Γάτος την παρουσιαση 
πρεπει να πουµε οτι το ΑΓ Θίμαῖο ειναι 
το καλυτερο προγραµµα στο ειδος του. 
Όσοι εχουν καλλιτεχνικο αιμα θα βρουν 
αυτο που ζητουσαν. 


μμ ὑπ -ᾱ- ρε σρρ...α-- 
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ΜΙΝΙ ΟΕΕΙΠΕ Π 


νο προγραμματα αυτα αποτελουν ξε- 
χωριστα ειδη και συνηθως προσφερο- 
νται χωρια. Αν σας τα προσφερουν ολα 
αυτα, και Οχι µονο αυτα, σενα και µονο 
πακετο θα εντυπωσιαζοταν. 

Το Μπ ΟΗ1οθ ΙΙ σας προσφερει ολα 
τα παραπανω, µαζι µε προγραμμα επι- 
Κκοϊνωνιας, εκτυπωση ετικετων, και γρα- 
φικα. Φορτώνοντας το προγραµµα βλε- 
πουμε ενα µενουπου µας επιτρεπει προ- 
σβαση σ’ενα απο τα παραπανω προ- 
γραμματα, που µε σειρα εµφανισεως εἰ- 
γαι το ΙΝοΓα ρΓΟΟΘΒΦΟΓ, Ώ8ἱ80886, 8ρΓΘ84- 
θηθθῖ, ΕΓαρήίο8, Οοπιπιωπἰοα!ίοη, |.499ἱ 
Ρήηῖθη, και το τελος του προγραµµατος. 

Καθε επιλογη περιεχει τι δικο της µε- 
νου, η κινηση, αρκετα φιλικη, γινεται µε 


α Ώγ αΓΘθΚΓΟΠΙ.4Ι 


το πανω και κατω ουΓ5ο/ ΚΘΥ και η επιβε- 
βαιωση µε το Ο90ΡΥ ή το ΕπῖθΓ. Φορτωνο- 
γτας το πρωτο προγραµµα µας εµφανι- 
ζεται το µενου του γΝοΓά ΡΓΟΟΘΘΒΟΓ. Η 
πρωτη επιλογη (Εαἲ ΤθχΙ) µας επιτρεπει 
να γραψουμε ενα κειµενο. Η οθονη πε- 
ριεχει στην κορύφη της, ορισµενες χρη- 
σιµες πληροφοριες γιαυτον που γραφει, 
οπως ποση ὠὥρα το χρησιµοποιει, το 
πληθος των γραµµων και των λεξεων ο- 
πως επισης και τον αριθμο των εναπο- 
µεινοντα χρονο ελεύθερων χαρακτη- 
ρων. Πολυ χρησιµη ειναι η ενδειξη αν 
Βρισκοµαστε σε Ιηβετῖ ή ΟνεγΜΠήΙθ πιοάθ 
οπως και αν εχουμε Αυῖο - /οιπια[ῖπο. Οἱ 
παραπανω λειτουργιες θα αναλυθουν 
στη συνεχεια. Περνωντας στο καθεαυ- 
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Σιγουρα καπως σοβαροτεροι 
χρηστες θα εχουν 
ενδιαφερθει και για αλλα ειδη 
προγραµµατων εκτος απ’᾽τα 
παιχνιδια. Μεσα σ’᾽αυτα θα 
ειναι ενα καλο ΥΝογά 
Ριοοθςρίπᾳ, µια Ώαἴ8-Β8589, και 
ισως ενα Βργθβάςῃθθῖ. 


του κειµενο εχουμε πολλες δυνατοτητες 
οι οποιες ενεργοποιουνταί µε το Οοηίτοἰ 
και µερικες µε το ΒΠΙΗ. 

Ετσι µπορουµε µε ΟΙήΗΊ να αλλαξου- 
µε το Ρ8οκρΓουπα οοἱἰουι, µε το ιδιο πλη- 
κτρο συν το "2" το χρωμα του κειµενου 
και µε το "3" το χρωμα του Ρογάςγ. Οι κα- 
ταστασεις γραφῆς, οπως εἰδαµε πιο πα- 
γω, ειναι δυο ΙηθοΓῖ και Ονθ/νΠήΙΘ. Η πρω- 
τη ενεργοποιειται µε ΟΠΗ. Με την Ιη5θγῖ 
το ενα γραµµα δεν Ύραφετε πανω απο 
το ἄλλο, αλλα τα ηδη ὑπαρχοντα µετα- 
τοπιζοντας προς τα δεξια. Το αντιθετο 
µας προσφερει η δευτερη επιλογη, που 
τιθεται στη διαθεση µας µε:ΟΙή30, οπου 
το ενα γραμµα τύπωνετε πανω απο το 
αλλο. 


Με ΟΙΗΑ γινεται αυτοµατο |ωφίίήθς ο- 
ταν ειναι οη, στο κείµενο. Δηλαδη, σε 
πολλες επεξεργασιες αν µία λεξη δεν 
χωραει κατα µηκος της γραµµης περνιε- 
ται στην εποµενη ολοκληρη. Ταυτοχρο- 
να στην παων γραμμη γινεται ανακατα- 
ταξη των θεσεων των λεξεων ὥστε να 
πιασοὺν ολο το µηκος της σειρας. Η πα- 
ραπανω εργασια µπορει να γινει αν ε- 
χουμε στην οθονη την ενδειξη Αυῖο - /οι- 
πιαϊιίπᾳ. Ξαναπατωντας το Ο1ή4Α αναι- 
Ρειται το αυτοματο Ἰμφίήίθς και η λεξη 
περναει µεν ολοκληρη στην εποµενη 
γραμμη χωρις οµως την παραπανω επε- 
ξεργασια. 

Μπορουµε ακοµα να επεξεργαστου- 
µε τµηµατα του κειµενου, οπως να σβη- 
σουµε τη γραμμη που βρισκεται ο κερ- 
σορας µε ΟΙήΗΒ ή να παρεµβαλουµε µια 
γραμμη µε ΟΙήΗΙ.. Επισης να βρουµε 
ποιοι χαρακτηρες, απη θεση του κερ- 
σορα Και κατω, χρησιµοποιηθηκαν απο 
την επιλογη Β68Γ{οΠ Βθρἰᾶ5θ που υπαρχει 
στο αρχικο µενου. Τελος να εξαφανι- 
σουµε µε τα κενα που δηµιουργουνται, 
οταν µια γραμμη δεν ειναι ολη γραμµε- 
νη, µε Ο1ή1. 

Ὑπαρχουν οµως και λειτούργιες που 
μας επιτρεπουν επεξεργασια µεγαλων 
τµμηµατων του κείµενου. Φυσικα η πρωτη 
λειτουργια ειναι αυτη που µας επιτρεπει 
να ρισουµε την αρχη Και τελος ενος 
ΡΙοοΚ. Αυτο γινεται πατωντας ΟΙΗΗΜ την 
πρωτη φορα οριζουµε την αρχη ενω µε 
τη δευτερη το τελος του Εἰοοκ. Το ΒἰοοΚ 
µπορει να σβυστει µε οἵήμΡΕἰ., να αντι- 
γραψει ΟΙή40Οοργ, ή να µεταφερθει µε 
ΟιηΦΠΙΗ. 

Έπισης µπορουµε να κανουµε ολα τα 
γραμματα του Ρἰοοκ κεφαλαια πατω- 
ντας το 5ΗΙ{1:- (βελακι πανω) ή µικρα µε 
ΗΙή3- (βελακι κατω). Επισης εχουµε στη 
διαθεση µας ορισµενες πολυ χρησιµες 
εξτρα λειτουργιες, οπως να ακουγεται 
ενας χαρακτηριστικος θορύβος οταν 
γραφούμε µε Ο1ήΗΚ για περισσοτερη α- 
Τµοσφαιρα, η δυνατοτητα κεντραρισµα- 
τος µίας λεξης µε Ο1ή::0. 

Πατώντας το ΟΙΠΗΝΝ µας ζητειται µια 
προταση, η προταση αυτη απποθηκευε- 
ται στη µνηµη και οταν θελουµε να την 
ξαναχρησιµοποιησουµε µεσα στο κει- 
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µενο απλως γραφουμε τους δυο πρω- 
τους χαρακτηρες και το Οοργ. Ηλειτουρ- 
γιαιαυτη ειναι πολυ χρησιµη για λεξεις ή 
προτασεις συχνα επαναλαµβανοµενες. 

Τελος µε ΟΙΠΗ9) να κανουμε |μςί]ῇοβ- 
Ίοηφ ειτε αριστερο (1), ειτε δεξιο (Β), ή 
και τα δυο µαζι (Β) µονο στην τρεχουσα 
γραμμη. Εαν θελετε να κανετε μδήγ ο- 
λο το κειµενο, εφοσον δεν εχει γινει 
προηγουµενως (βλεπε ΟΙή/”Α)µπορουµε 
πατωντας πρωτα Ο1Π38Β και µετα ΟΙήή:), 
Ολες τις επιλογες µπορειτε να τις δειτε 
µε ΟΙή:/. Με ΕΦΟ γυρναµε στο Ιθχί 
ππθηι. 

Μια επεξεργασια που σεβεται τον 
ευατο της συνεργαζεται µε τον εκτυπω- 
τη. Ετσι µπορουµε να κανουµε εκτυπωση 
ήνα κανουμε δροοἱ του κειµενου.Η δυνα- 
τοτητα αυτη συνανταται σε µεγαλα συ- 
στηµατα και µας δινει τη δυνατοτητα 
Μαωι-ταδκίπα. 

Ετσι µολις κανουμε 8ροοΙ το κείµενο 
µπορουμµε να εισαγουµε καινουργιο κει- 
µενο ταυτοχρονα. Υπαρχουν οµως ορι- 
σμενοι περιορισµοι ετσι καλο ειναι να 
διαβασετε τις οδηγιες πριν επιχειρησε- 
τε οτιδηποτε. Υπαρχει δυνατοτητα να 
καθορισουµε εμεις τον αριθμο γραµµων. 
που θα εκτυπωνονται σε καθε φυλλο, 
τους χαρακτηρες ανα γραμμη, τον αριθ- 
μο των Ι/πθ Εθθά που θα γινονται µετατο 
τελος καθε γραµµης. 

Έπισης µπορουµε να ορισουµετοἰθδΗ 
ΜΑιρίη (δηλ. τα κενα που θα αφηνονται 
στο απ’αριστερο µερος του χαρτιοι)), ε- 
πισης τον αριθµο τῶν κενων γραµµων 
που θα αφηνονται απΊην αρχη Του χαρ- 
πιουκαι την πρωτη γραμμη του κειµενου, 
οπως επισης και τον αριθμο των κενων 
γραμμων αναμεσα στην τελευταια 
γραμμη του κείµενου και το τελος του 
χαρτιου. 

Έπισης µπορουµε να ορισουµε τον α- 
Ριθµο των γραµµων απ’΄την αρχη της σε- 
λιδας στον οποιο θα εµφανιζεται ο Ιθχί 
Ἠθβαϊπρ και τον αριθμο των γραµµων 
στο κατω ελευθερο µερος στο οποιο θα 
εµφανιζεται ο Εοοΐς;. 

Άκομα η δυνατοτητα ορισµου Τ8Ρ και 
η δυνατοτητα διπλου ύψους και µηκους 
χαρακτηρων, η χρησιµοποιηση µονης 
Κολλας ή συνεχους χαρτιου και η εµφα- 
νιση μηνύματος εαν χρησιµοποιουµε µο- 
νη κολλα. Τελος η δυνατοτητα |γδίέγ, 
του κειµενου στον εκτυπωτη. Τα πιο πα- 
νω οριζονται µεσα απ᾿το Εχαπιίπθ Ὀἱβ- 
ΡΙΑΥ Ορίίοη και στη συνεχεια µε την 
Μοιθ Ορίίοη. 

Οι εκτυπωτες οἱ οποιοι συνεργαζο- 
γται ειναι ο Έρδοῃ, οἱ Ερ8οη ΟοπιραΙἱΡΙθ 
και φυσικα ο ΑπιδίΓ84 ΌΜΡΊ. Υπαρχουν. 
και ορισµενες ενθετες εντολες οι ο- 
ποιες µπορουν να χρησιμοποιηθουν µε- 
σα απ’το κειµενο χωρις οµως να εµφα- 
νιζονται αλλα να επηρεαζουν την εκτυ- 
πωση αναλογα. Ετσι µε το ΕΊκανονικηε- 
κτυπωση, ενω Ε2, Ε3 εκτυπωση υπαθηπθ 
και µε εµφαση αντιστοιχα. Μετο Ε4 µε- 
τακινουµε το κειµενο πεντε χαρακτηρες 
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περα απο το Ι8{ πιβΓοίπ. Με το Ε6 θετου- 
µε το τελος της τρεχουσας σελιδας, ε- 
κτυπωνουµε το /οοῖθ; εαν υπαρχει, και 
αρχιζουµε σε καινουργια σελιδα. Με το 
Ε6 αρχιζουµε την εκτύπωση συμπυκνο- 
µενου κειµενου. Με το Ε7 εχουµε τη δυ- 
νατοτητα ΙἰΠκ της ἀαἴ8ρ86θ µεσα απ΄τον 
επεξεργαστη κειµενου. 

Με το Ε8, Ε9, ΕΟ, Ε 9ΠΙΠγΕΊ µπορουµε 
να εκτυπωσουµε τον αριθµο της τρεχου- 
σας σελιδας, να κανουμε οθη(Γθ του κει- 
μενου, να ορισουµε Πθ8ά6/ και /οοίοι, 
και να στειλουµε κὠδικους στονεκτυπω- 
τη αντιστοιχα. Επισίρεφουµε στο κυριο 
µενου του ἨΝοΓα ΡΓοοθβδίπᾳ. Στη συνε- 
χεια του μενου εχουμε την οἶθαι Ιθχί ο- 
που "καθαριζουμε" το κειµενο επισης. 
µπορουμε να ψαξουµε και να αντικατα- 
στησουµε µια λεξη µεσα στο κείµενο µε 
την 598/οΗ ἃ, ΒθρΙ8οθ. Ακοµα υπαρχει η 
δυνατοτητα εµφανισης καταλογού του 
δισκου, η επιλογη ποντικιου,ο καθορι- 
σµος 80, 40,20 στηλης της οθονης. 

Τελος η δυνατοτητα ΜθΓρθ, |.οβ8, 
Β8νθ των κειµενων. Μετα απο αυτα τα 
λιγα επιστρεφουµε στο κυριο µενου του 
Μιπι ΟΗἱοθ 

«Το αµεσως εποµενο προγραµµα 
που θα φορτωσουμε ειναι της Ώαΐβῦ85ε 
οπου μπορούμε να φτιαξουµε οτι εἰδος 
αρχείων θελουμε. Ασφαλως υπαρχει 
και ενα αναλογο µενου, πριν οµως κα- 
γουµε οτιδηποτε πρεπει να παµε στην 
ΕαῑΙ ΒΙΤιοϊυΓθ για να ορισουµε τη µορφη 
του ΓθοοΓᾷ και εἰδικοτερα του καθε πε- 
διου. Μας εµφανιζεται µια οθονη, η κινη- 
ση ειναι η Ιδια,οπου οριζουµε το ονοµα, 
τον τυπο, το µηκος καθε πεδιου. 

Άφου τελειωσουµε κι απ᾿εδω γυρνα- 
µε πισω στο µενου οπου η αµεσως επο- 
µενη επιλογη µας επιτρεπει να ψαχνου- 
µε και να µαρκαρουµε ενα συγκεκριµε- 
νο ή οµαδα απο θοοΓᾷ. Αµεσως µετα τη 
Βοτῖ µπορουµε να ταξινομησουµε κατα 
φθινουσα ή κατα αὐξουσα σειρα ενα ή 
πιο πολλα πεδια. 

Με την ΟαΙουἰβίθ µπορουµε να εχουµε 
το αθροισµα, ολων των ΓθοοΓᾶ ή των. 
µαρκαρισµενων, απ΄το αριθµητικο πεδιο 
που διαλεξαµε. Επισης να κανουμε Προ- 
σθεσεις, αφαἰρεσεις κ.λπ. σενα πεδιο 
αλλαζοντας ετσι τις τιµες σ’αυτο το πε- 
διο, σε ολα ή στα µαρκαρισµενα Γθοο(α. 

Περναµε στην Οἶθαι Ὠ8ία οπου µπο- 
ρουμε να καθαριζουµε τη µνηµη απ΄τα υ- 
παρχοντα Γθοο(ᾷ ή να καθαρισουµε και 
τα ΓΘοοΓά αλλα και την ολη τους κατα- 
σκευη. Επισης µπορουµε να καθαρισου- 
µε ολους τους ΜΔ/ΚθΙ8 δεικτες ή να τους 
αντιµεταθεσουµε. Τελος διαλεγουµε 
τον τυπο του εκτυπωτη ποὺ µπορει να εἰ- 
ναι και η οθονη, και τα µεσα αποθηκευ- 
σης. 

Τελειωνοντας και τη Π8ί8Ρ886 γυρ- 
ναµε στο κυριο µενου και πηγαινουµε 
στο αµεσως εποµενο προγραµµα το 
Βρ/θβάεῃθεί. Το 9ριθβαεῃθθί δεν ειναι τι- 
ποτε αλλο απο µία κενη οθονη οπου 
µπορουµε να κανουμε διαφορες αριθµη- 
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τικες πραξεις αναμεσα στα δεδοµενα, 
Έφοσον αυτα ειναι αριθµητικα. Προτου 
εισαγουµε στοιχεια καλο ηταν να φτια- 
ξουµε ενα Βρ(θ8ά8Ηθθῖ που να ικανο- 
ποιει τις δικες του αναγκες. Οι επιλογες. 
που µας δινουν αυτη τη δυνατοτητα ειναι 
η ΝθΜ Βρ/θαἄεῃθθῖ, και η ΑΙἴθΓ 8ο[θθΠ 
ΡἱβρΙΒγ. Ενδεικτικα αναφερω µερικα 
απ’αυτα οπως ειναι το µηκος της στη- 
λης, το µεγεθος τὼν δεκαδικων ψηφιων 
και το Μοᾶθ της οθονης. 

Έχοντας φερει στις δικες µας ανα- 
Ύκες το Βρ(θ8αθῃθεί µπορουµε να περα- 
σουµε στο Εαῄ Βριθάθηθθί οπου εχουμε 
στη διαθεση µας τις ακολουθες λειτουρ- 
γιες. 

Με (Α) γινετε Εαῑῑ µε (Ο) µπορουµενα 
κανουμε διαφορους υπολογισµους και 
γα τους τοποθετησουµε στο ενεργο- 
ποιηµενο σηµειο του κερσορα, και µε το 
πληκτρο (Β) µπορουµε να εχουµε αὐυτο- 
µατο Βθοβἰουἱαίίοη (δηλαδη καθε µετα- 
βολη που θα υπαρξει σε καποιο στοιχειο 
τοτε αυτοµατα θα υπαρξουν ορισµενες 
µεταβολες στα υπολοιπα στοιχεια που 
εχουν σχεση μ᾽αυτο). Πατωντας το για 
δευτερη φορα αναίρουµε την προηγου- 
µενη λειτουργια. Παροµοια εργασια γι- 
γεται µε το πληκτρο (0). 

Ύπαρχει η δυνατοτητα αντιγραφης ε- 
γος στοιχειου σε ενα αλλο µε (0). Επι- 
σης µπορουµε να παµε απ’ευθειας σε 
καποιο στοιχειο µε (6), να ορισουµε την 
επομενη τοποθετηση του κερσορα δε- 
ξια, αριστερα, πανω, κατ, µετα το πα- 
τηµα του Βθϊωίη µε το (Μ). Ακοµα µπο- 
ρουμε µε (Ι.) να κλειδωσουµε καποιο 
στοιχειο, και µε (Ο) το ατνίθετο,ή να αλ- 
λαξουμε το {ο(πιαΐ της στηλης στο τρε- 
χον στοιχειο. Με (Ρ) να ξαναγραψουµε 
το παλιο αριθμο εαν εχει ὑποστει µετα- 
τροπη, µε το (Ν/)θα καθαρισουµε τοτρε- 
χον στοιχειο ενω µε (Ζ) ολα τα στοιχεια. 

Τελος εχουμε τη δυνατοτητα γραψι- 
µου κειµενου µε (Τ), ενω µπορουµε µε 
(8) να γραψουµε ενα ΒΙήπΩ που το µηκος 
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του να ειναι μεγαλυτερο του οριου. Μπο- 
ρουμε να αλλαξουμε τα χρωματα επι- 
σης µας Παρεχετε η ευκολία ενος Ηθίρ 
πῃθημ µε ολα τα παραπανω πατωντας 
(Η) και τελος γύρναμε στο µενου ειτε µε 
(Ο), ειτε µε (Ε50). Αυτα που εχουµε φτια- 
ξει μπορουν φυσικα να σωθουν ηνα 
φορτωθουν. 

Επισης µας επιτρεπετε 8899 ρΓαρῇίος 
βία δηλ. να σωσουµε στοιχεια που 
µπορουν να χρησιµοποιοηθουν για γρα- 
φικη απεικονιση µε τη ΕΓβρΠίο8. Η επιλο- 
γη για τον τροπο του σωσιµατος µπορει 
να γινει µε δυο τροπους, µε στηλες ή µε 
γραμµες αναλογως µε τη διαταξηπουε- 
χετε δωσει. 

Με τη ιθί Εοιπιυία βλεπουμε, ή στην ο- 
θονη, ή στον εκτυπωτη, τους τυπους που 
εχουμε ορισει στο ΒριθβάςΗθεΙ. Οι επο- 
µενες λειτουργιες εχουν εξηγηθει ετσι 
επιστρεφουµε στο κύριο µενου για να ε- 
ξετασουμε το επομενο προγραµµα που 
ειναι το ΕΓ8ρΗίο8. Αφου τρεξουµε το προ- 
γραμµα θα µας εµφανιστει το µενου του 
ΕΓαρΠίος και η πρωτη µας εργασια ειναι 
να εισαγουµε δεδομενα. Υπαρχουν δυο 
τροποι ο ενας ειναι η εισαγωγη απ’το 
πληκτρολογιο (Εαΐ Γαία) και ο αλλος 
απ’το δισκο (ἱο8ά Όαἴα). 

Επισης µε τη Βθνίθν Ὠαῖα βλεπουμε 
τα δεδοµενα που εχουμε εισαγει για ε- 
λεγχο λαθων. Το προγραμμα εχει την ι- 
κανοτητα να διαχειριζεται τρια σετ δε- 
δοµενων ταύτοχρονα γιαυτο στα παρα- 
πανω θα περιµενει ο υπολογιστης να 
καθορισετε εσεις το σετ που θα χρησι- 
µοποιησετε. Εχοντας κανει την πιο πα- 
Ννω εργασια εἰµαστε ετοιµοι να παρουµε 
τη γραφικη απεικονιση των δεδοµενων. 
Πρωτη ειναι η Β3Γ ΟΠαΓῖ γνωστοτερη ως 
ιστογραμµα. 

Μπορουμε να εχουμε τρια ειδη Β4Γ 
ΟΠ8Γῖ το πρωτο ειναι το απλο οπου δια- 
λεγουµε ενα σετ Ααἴ8 για γραφικη απει- 
κονιση, η δευτερη ειναι η 5ἱάθ Ὀγ οἰάθ ο- 
που δυο ή τρια σετ, µε "συγγενικες" α- 
ξιες τοποθετουνται διπλα, διπλα και τε- 
λευταια ειναι η Θί8οκθά ΡᾶΓ οἨαΓί οπου 
δυο ή τρια σετ ἀαΐα τοποθετουνται αυτη 
τη φορα το ενα πανω απ’το αλλο. Τελος 
υπαρχει η δυαντοτητα εκτυπωσης και η 
τοποθετηση στο Ὀβοκρουπα, 

Δευτερη δυνατοτητα γραφικης απει- 
κονισης ειναι η πο ΘΓΑρῃ γνωστη ὡς 
γραμμογραφηµα οπου κι εδω διαφερουν 
τα εἰδη απεικονισης. 

Έτσι εχουμε δυνατοτητα εἱηοίθ Ιπθ 
9Γ8ΡΗ οπου ενα σετ ααία θα απεικονι- 
στει, το δευτερο ειναι το ἄουδθἰθ Ππθ οηα:ῖ 
οπου Τη φορα αυτη θα παρουσιαστουν 
στην οθονη δυο ή τρια σετ ἀαίᾳ και τε- 
λευταια ειναι η οἰπιυίαῖνθ Ιπθ οἨθΓῖ µε το 
συμβολο (”) πουθα µας κανει µια γραφι- 
κη απεικονιση του συνολου δυο ή τριων. 
ααία. 

Η τελευταια ειναι η Ρἰθ οΏΒΓῖ γνωστο- 
τερη ως πιτα. Εδω υπαρχουν δυο εἰδη µε 
την µεν πρωτη εχουµε µια απλη απεικο- 
νιση του σετ του ἁαῖα που διαλεξαµε ε- 
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γω µε τη δευτερη γινεται η ίδια εργασια 
µε τη διαφορα οτι μπορουν ολα τα µερη 
της πιτας να διαχωριστουν απ΄τα υπο- 
λοιπα. Τελος εχουµε τη δυνατοτητα επι- 
λογης ρ8[ίείη για καθε µερος. 

Μας παρεχεται η δυνατοτητα σωσι- 
µατος της εικονας µε ΟΙή:9 και η επα- 
ναποκτηση της µε ΟΙή/.. Επισης µη ξε- 
χνατε οτι µπορουµε να εχουμε µια απο 
τις παραπανω απεικονισεις απ᾿το 
Θρ/θαεηθθί. 

Τελος τα δεδοµενα που περασαµε 
µεσω πληκτρολογίου µπορουν επισης 
και να σωθουν. Εξαντλωντας ολες τις ε- 
πιλογες επιστρεφουµε στο Κυριο µενου. 
Βλεπουμε οτι εχουν αποµεινει οι επιλο- 
γες Οοπιπιωπἰοα!ίοης και | αὐθἰ Ρήπίίπα οι 
οποιες θα εξηγηθουν συνοπτικα για το 
λογο οτι θα χρησιµοποιηθουν πολυ λιγο. 

Ετσι αρχιζουµε µε τη |.αὐθί Ρήηίίπᾳ, ο- 
που μπορούμε να εκτυπωσουµε διαφο- 
ρες ετικετες και συνεζουµε µε τη οοπῃ- 
πιωῃίοβ/Ίοης ενα προγραµµα το οποιο συ- 
γεργαζετε µε την Β5-232 και φυσικα µε 
Μοάθπι εξαρτηµατα. Το µονο που µπο- 
ρουμε να πουµε εμεις ειναι οτι το Προ- 
γραµµα σας παρεχει Τρια, απ΄τα Πιο Κοι- 
γα χρησιμοποιούμενα, πρωτοκολα επι- 
κοινωνιας του δικτυου της Μίοιο- 
ΠηΚ/Τδἰθοοπῃ οἱ και τη δυνατοτητα Οµς- 
τοπηίσθα ΡΓοῖοσοΙς για τις Ιδιαιτερες ανα- 
γκες σας. 

Για να καταλαβετε καλύτερα τα πα- 
ραπανω αρκει να πουμε οτι η επικοινω- 
για µεταξυ δυο υπολογιστων ειναι δυνα- 
τη µονο οταν µοιραζονται το!διο πρωτο- 
κολο. 

Ότι και πρωτοκολο να διαλεξετε θα 
σας παει στο ιδιο μενου οπου µε την 
πρωτη επιλογη εισαστε ετοιµοι να κανε- 
τε τη συνδεση που επιθυµειτε, µε την ε- 
ποµενη αποφασιζετε πως θα αποθη- 
κευονται τα ἀαΐα. Στην εποµενη δεν 
χρειαζετε να ορισετε τιποτα εσεις εφο- 
σον εχετε διαλεξει καποιο στανταρ 
πρωτοκολο, ενω µε την εποµενη οριζου- 
µε εμεις τον τροπο εµφανισης των δεδο- 
μενων. 

Οι τυχεροι θνητοι που πληρουν τις 
προδιαγραφες θα τους ενθουσιασει το 
προγραμμα και θα τοβρουν καλο βοῄῃθο. 
Τελειωνοντας και αυτο το προγραµµα ε- 
πιστρεφουµε στο κυριο µενου οπου βλε- 
πουμε οτι η περιηγηση µας τελείωσε και 
η µονη επιλογη που µας εχει μεινει ειναι 
η ΕΧΙΙ (Καιρος ηταν). 

Προτου εγκαταλειίψουµε το Μίπὶ Ο/Ι- 
Πο θα πουμε οτι µας ἀἆφησε αριστες ε- 
γτυπωσεις τοσο για τις δυνατοτητες του 
οσο και για τη φιλικοτητα προς το χρη- 
στη. Η τιµη του σε σχεση µε αυτα που 
προσφερει ειναι κατι παραπανω απο - 
κανοποιητικη 

«Σας προτεινουµε να το δειτε Κι ειµα- 
στε σιγούροι οτι θα προχωρήσετε και 
στην αγορα. Πιστευω οτι ηταν Καιρος να 
δειτε κατι καινουργιο στην οθονη σας ε- 
κτος απ’το γνωστο 8απιθ Όνθή 
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Ένα απο τα πρωτα 
προγραµµατα που 
παρουσιαστηκαν 

στους Ποπιθ οοπιρυίεις 
ηταν η επεξεργασια 
κειµενου, ελληνιστι Νογά 
Ριουθδσίπῃ. 


ἀἰαίίζεαά Ώγ αΓΘθΚΓοπ].αΓ 


ΓΡΑΦΌΣ 


Η επεξεργασια κειµενου ειναι ενα τε- 
λειο υποκαταστατο της γραφοµηχανης, 
µια και µπορειτε να γραφετε, να σβυνε- 
τε, να διορθωνετε χωρις να υπαρχει 
καμμια επιπτωση στο τελικο κειµενο του 
εκτυπωτη. 

Σιγουρα µαζι µε µια επεξεργασια 
χρειαζεται και ενας εκτυπωτης, αλλιως 
ποιος ο λογος χρησιμοποίησης της. 
Στον µικρουλη µας ΑπιδίΓβά υπαρχουν ε- 
πεξεργασιες εφαμιλλες µε εκεινες των 
µεγαλυτερων. Τρανη αποδειξη για τα 
παραπανω ειναι ο Γραφος" για τον 6128 
µε τερασιτιες δυνατοτητες οπως θα δει- 
τε. Πριν ἀναφερθουµε για ορίσµενες 
λειτουργιες πρεπει να σας ἄναλυσουµε 
ορισµενες εννοιες που θα χρησιµοποιη- 
σουµε στη µετεπειτα πορεια µας. 

Έχουμε λοιπον τη λεξη, δηλαδη ενα 
συνολο γραµµατων, που βρισκεται µετα- 
ξυ ενος κενου διαστηµατος µπροστα και 
πισω. Παραγραφος ειναι το συνολο των 
λεξεων που βρισκονται µεταξυ µιας κε- 
γης γραµµης µπροστα και πισω. Σελίδα 
ειναι το συνολο των γραμμων που χω- 
ρανε στο υψος της οθονης. Παρεµβολη 
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ειναι η κενη γραµµη που δηµιουργειται 
οταν φτασουµε στο τελος µιας γραµµης 
και περασουµε στην εποµενη. Ερχοµα- 
στε λοιπον στο κυριως προγραµµα οπου 
εχουµε καταρχας τις κινησεις του κερ- 
σορα. 0 κερσορας µπορει να κινηθει σε 
οποιαδηποτε θεση µεσα στο κειµενο. 
Μπορουµε να ελεγξουµε την κινηση του 
κερσορα απ]τις ενδειξεις που υπαρχουν 
στο τελος της οθονης και ειναι η Γραμ. 
(Γραμμή), Στλ (Στηλη). Η κινηση γινεται 
απ'τα βελακια, υπαρχουν οµως και συν- 
θετες λειτουργιες σε συνδυασμµο µε το 
ΒΗΙΗ και το Οοπίτοἰ 
«Ετσι εχουμε: 

Οιή «βελος κατω: τελος κειµενου 

Οτή 4 ----τελος γραµµης 

ΘΗΙΕΤ --βελος κατω: εποµενη σελιδα 

ΘΗΙΕΤ - ---- επομενη λεξη 

Οιή «βελος πανω: αρχη κειµενου 

Οἵή 4: αρχη γραµµης 

ΘΗΙΕΤ « βελος πανω: προηγουμενη 
σελιδα 

ΘΗΙΕΤ 4: προηγουμενη λεξη 

Ο1ήΗ, και µε ΟἵΙή - πετυχαινουµε την 
Θοτοί της σελιδας µια θεση προς τα πα- 


νωήμια θεση προς τα κατω, αντιστοιχα. 
Συνεχιζοντας συνανταµε τα περιθωρια, 
οπου µας δινονται οἱ δυνατοτητες να ο- 
Ῥρισουμµε τα δικα µας περιθωρια. Ετσι µε: 
ΟΙ Α οριζουµε την τρεχουσα θεση, 
δηλαδη τη θεση ποὺ βρισκεται ο κερσο- 
ρας, σαν αριστερο περιθωριο ενω µε 
Ο1ή4Ώ σαν δεξι περιθωριο. Τα περι- 
θωρια φαινονται στο κατω µερος της ο- 
θονης και συγκεκριµενα στη µαυρη 


γραμμη. 

Με Ο1ή::5 αναϊρει τα περιθωρια. ΑΚκο- 
μα να σηµειωσουμε οτι το δεξιο περιθω- 
Ριο µπορει να ειναι µεχρι τη θεση 128. 

Συνεχιζουµε µε τη διαµορφωση κει- 
µεγου οπου εχουμε τις εξης λειτουργιες: 

ΟΙή9ς: Μετακινει το κειµενο που βρι- 
σκεται αριστερα του κερσορα προς τα 
αριστερα, εφοσον ὑπαρχει περιθωριο. 

ΟΙή4Ε: Ακριβως τα αντιθετα. 

ΟΙΙΗΝΝ: Κεντραρισµα. 

ΟΙήΗΚ: Ευθυγραμµισµα της γραµµης, 
δηλαδη αραιωµα των λεξεων ετσι ὥστε 
οι λεξεις να καλυψουν ολη τη γραμμη 
ὡς το δεξιο περιθωριο. 

ΟΙήΗ:: Προκαλει ακριβως το αντίθετο, 
δοκιµαστε το σε µια ηδη ευθυγραµµι- 
σµενη γραμμη. 

ΟΙ: Ευθυγραμµιση παραγραφου. 

ΟΠΗ: Πριν σας πουµε τικανειθαθε- 
λαμε να δουµε το δεικτη παρατηρητικο- 
τητας σας. 

Όσοι προσεξανε παραπανω οτιθετο- 
γτας νεα περιθωρια δεν υπηρξε προ- 
σαρµογη του ηδη υπαρχοντος κειµενου 
µε τα νεα περιθωρια, τους αξιζουν συγ- 
χαρητηρια. Λοιπον πατωντας τα παρα- 
πανω πληκτρα προκαλειται ευθυγραμμι- 
ση της παραγραφου µε τα νεα περιθω- 
ρια. Προτεινω να το δοκιµασετε για να 
δειτε τα εκπληκτικα αποτελεσματα. 

Προχώρουμµε στις επιλογες που µας 
δινονται στο Σβησιµο - Παρεµβολη. Φυ- 
σικα µια και ἀναφερθηκαµε σε σβησιµο 
θα υπαρχει και η χρησιµοποιηση των 
ΤΕΙ, ΟΙ1Β οπου µονα τοὺς κανουν τις 
γνωστες λειτούργιες. Σε συνδυασµο ο- 
µως µε 8ΠΙΗ, Οοηίτοἰ εχουμε ορισµενα 
αλλα φαινοµενα, εἴσι µε: 

ΘΗΙΕΤΗΡΕΙ: Σβηνει τη λεξη που βρι- 
σκεται ο κερσορας. 

ΟΙήΗΡΕΙ:: Σβηνει τη γραµµη 

ΟΙήΟΙΒ: Σβησιµο ολου του κειµενου 

ΟΙήΗΙ: Δημιούργια κενου χαρακτηρα ή 
γραµµων. 

Παρακατω συνανταµε τα ΤΑΒ, πατω- 
ντας το πληκτρο ΤΑΒ πηγαινει ο κερσο- 
ρας στην εποµενη, προς τα δεξια, θεση 
ΤΑΒ. Τα ΤΑΒ φαινονται εἶναι οι προεξο- 
χες στη χοντρη µαυρη γραµµη στο κατω 
μερος της οθονης. : 

Για να τοποθετησουµε ενα ΤΑΒ στην 
τρεχουσα θεση παταµε απλα ΦΗΙΕΤ -« 
ΤΑΒ. Για να καταργησουµε ολα τα ΤΑΒ. 
παταµε Ο1ή:Ζ για αντιθετη περιπτωση 
ΟΠΗ Χ. 

Ο Γραφος µας δινει τη δυνατοτητα να 
επεξεργαστουµε µεγαλα κομματια κει- 
µεγου τα λεγοµενα µπλοκ. Το µπλοκ 
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µπορει να εἶναι ανεξαρτητου µεγεθους 
και µπορουµε να το µεταφερουμµε, να το 
διαγραψουµε, ή να το αντιγραψουµε. 
Πριν οµως κανουμε οτιδηποτε, πρεπει 
να ορισουµε το µπλοκ, ενα µπλοκ φυσι- 
κα θα εχει µια αρχη, την οποια οριζουµε 
µε Ο1ἠ3Β, και ενα τελος µε ΟΙΠΗΝ. Αφου 
λοιπον ορισαµε το µπλοκ µας µπορουµε 
τωρα να το αντιγραψουµε µε ΟΙΠΗΝ στη 
θεση που βρισκεται ο κερσορας (το 
µπλοκ που ορισαµε θα παραµεινει), να 
το µεταφερουµε µε ΟΙΠΗΜ (το µπλοκπου 
ορισαµε χανετε], και τελος να το δια- 
Ύραψουμε µε ΟΙήΗ:5 (ο κερσορας πρεπει 
να βρισκεται εξω απ᾿το μπλοκ). 

Ο Γραφος µας επιτρεπει την ευρεση 
και την αντικατασταση µιας λεξης µετο 
Ο1ή/Β. Η ευρεση θα αρχισει µετα τη θε- 
ση του κερσορα ετσι εαν η λεξη βρισκε- 
ται πιο πανω δεν θα αντικατασταθει. Τε- 
λος µας δινεται και ενα καποιο πληθος. 
διακοπτων που εναλασσονται σε ΟΝ 
και ΟΕΕ και την κατασταση τους µπο- 
ρουμε να την πληροφορηθουµε στην τε- 
λευταια γραµµη της οθονης. Εχουμε: 

ΟΙΠΗΗ: Προκαλει αυτοµατη παρεµβο- 
λη γραµµης (Παρεμβ.) Συνδυαστε την µε 
τη ΟΤήΗ. ΟΙήή8 (Διπλ), ΟΙΠΗΕ (Ευθ.). Θελω 
να σας εξηγησω τις λειτουργιες τους 
μαζι, µια και καπου πρεπει να συνυπαρ- 
χουν. Ο πρωτος διακοπτης προκαλει δι- 
πλωμα της γραµµης (οταν εἶναι φυσικα 
ΟΝ) δηλαδη αν µια λεξη δεν χωραει στο 
µηκος της 9θονης τοτε περναει αυτου- 
σια στην εποµενη γραµµη και στη πανω 
γραμμη γινεται ευθυγραµµιση (θυµαστε 
απο παραπανω τι κανει η ευθυγραμµι- 
ση), αλλα µπορει και να µη γινει αν ε- 
σεις (µε το δευτερο διακοπτη) θεσετε 
την ενδειξη Παρεμβ. ΟΕΕ. 

Επισης µε το ΟΙΠΗΡ µπορειτε να βλε- 
πετε ή Οχι τα ορια των σελίδων εκτυπω- 
σης, ετσι εαν π.χ. αν η σελιδα εκτυπῶ- 
σης εχει την τιµη 60 τοτε καθε 60 γραµ- 
µες στοκειµενο θα εµφανιζεται µια δια- 
κεκοµενη γραμμη. 

Τελος αν θελουμε ή οχι να εµφανιζο- 
νται οἱ οδηγιες στο πανω µερος της ο- 
θονης, µε ΟΙή: εµφανιζονται ετσι υπαρ- 
χει περισσοτερο ὠφελίμος χωρος. Επι- 
σης µε ΟΙΠΗΒΡΑΟΕ εµφανιζονται οι χα- 
ρακτηρες ελεγχου του εκτυπωτη και ᾱ- 
γαλογα µε ποιο θα χρησιµοποιησουµε 
θα εχουμε αναλογο αποτελεσμα. Ενω 
µε το ΟΙΠΗΛ περναµε στο δευτερο σετ 
χαρακτηρων. 

Τελειωνοντας µε τις πιο βασικες λει- 
τουργιες του προγραµµατος περναµε 
στο κυριως µενου µε ΟΙΠ:ΒΕΤΗΒΝ. Θα 
σας πουµε πρωτα τις πιο απλες απ’αυ- 
τες, για να ενεργοποιησετε καποια 
απ'τις παραπανω λειτουργιες αρκει να 
πατησετε το αντιστοιχο πληκτρο που υ- 
παρχει στο τελος καθε επιλογης. Με Ρ 
επιστρεφουµε στο κειµενο µας, µε Λ 
φορίωνουμε καποιο κειµενο της επιλο- 
γης µας, µε Σ σωνουµε το κειµενο στο 
δισκο, µε Μ κανουμε Μειρθ, µε ΕΕ σβηνου- 
µε ενα κειµενο και τελος Β επιστρεφου- 
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µε στη ΒαΡίο, 

Έρχομαστε στην εκτυπώση του κειµε- 
νου (Π) οπου µπορουµε να φερουµε την. 
εκτύπωση στα µετρα µας, αν οµως συµ- 
φωνουμε µε τα ηδη ὑπαρχοντα τα πατα- 
µε το ΌΟΡΥ, για αµεση εκτύπωση, µε 
ΒΕΤυΒΝ δεχοµαστετις ηδη υπαρχουσες 
τιµες µε ΟἱΒ ξαναδινουµε τιµες απ'την 
αρχη και µε ΕΞΟ γυρναµε στο κυριως 
µενου. Μπορουμε, για δικη µας εὐκολια, 
να µεταβαλουµε τη γραμμη που θα αρχι- 
σει η εκτυπωση, την τελικη γραμμη, τον 
αριθμο των αντιγραφων 

«Πηγαινουμε στον εκτυπωτη µε ΡΑΤΑ 

ΜΕΒΩΘΕ οπου µπορουµε να εκτυπωσουµε 
κειµενο µε την ενωση και αλλου κειµε- 
γου. Στη συνεχεια εχουμε τη προσαρµο- 
γη του προγραµµατος (Ψ) που υπαρχουν 
οι εξης δυνατοτητες νεα µορφη σελι- 
δας, ορισµος κανονικων χαρακτηρων ε- 
κτυπωσης, ορισµος χαρακτηρων ελεγ- 
χου του εκτυπωτη, ορισµος δευτερου 
σετ χαρακτηρων εκτύπωσης, ορισµος 
των αριθµητικων πληκτρων και τελος 
τροποποιησεις στο καθεαυτο προγραµ- 
μα. 
Έπισης µπορουµε να ορίσουμε το α- 
ριθµητικο πληκτρολογιο να τυπωνειτους 
χαρακτηρες που θελουμε. Τελος µπο- 
ρουμε να αλλαξουμε το χρωμα του χαρ- 
τιου, της µελανης, ή του Βοιάθι καθως ε- 
πισης και τον τυπο του κερσορα. Η επο- 
µενη επιλογη (Τ) σώνειτις αλλαγες που 
Εχουμε κανει. Στο τελος υπαρχουν χρη- 
σιµες πληροφοριες οπώς ποσες γραµ- 
μες, ποσες λεξεις ακοµα και ποσους 
χαρακτηρες χρησιµοποιησαµε. 

Φυσικα αυτο που θα σας κανει µεγα- 
λη εκπληξη ειναι οτι εχουμε στη διαθε- 
ση µας 65276 χαρακτηρες! Ναι καλα 
διαβασατε, δεν ειναι τυπογραφικο λα- 
θος το προγραµµα αξιοποιει τη µνηµη 
του Απικίγ8ά πληρως και µας κανει σι- 
γουρους οτι αγορασαµε το µηχανηµα 
128 Κ. Το τελευταιο στοιχειο µας δινει 
πλεον ανεση στο γραψιµο Και µας απα- 
λασσει αποτις διαφορες αλχηµιες οταν 
το κείµενο δεν χώραει στη µνηµη. 


ΕΠΙΛΟΓΟΣ 


Ο,. τα παραπανω ηταν µια γευση 
απ’τις δυνατοτητες του προγραµµατος 
και µπορειτε να ανακαλυψετε και αλλες 
πολλες εφοσον το αποκτησετε. Πιστευω 
οτι το προγραμμα εἰναι το καλυτερο αυ- 
τη τη στιγµη στο εἰδος του, στα θετικα 
ειναι και το ΟΝ-ΙΓΙΝΕ ΗΕΙΡ καθως καιηυ- 
παρξη, εκτος Των ελληνικων χαρακτη- 
ρων µικρων, µεγαλων, τονουµενων και 
αγγλικων κεφαλαιων. 

Το προγραµµα απευθυνεται σε ενα 
μεγαλο πληθος αγοραστων ειτε αυτοι 
ειναι µαθητες, φοιτητες ειτε επαγγελµα- 
τιες. Λοιπον τι λετε; 
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-θέματα ἃ αφιερώματα 
--ΗΒΙΦΝΝαΙΘ δι 9οΠν/8ΙΘ 
παρουσιάσεις 
-ΟΠίος αμἱοπια!ίοη 
--Μἱπὶς ἃ 5μρειπηίοιοΒ 


-Νέα Εοου5 
-Νέο 9ΟΗΝἴΘ 


- Αναμνήσεις 

- θέµατα για: 
(οπηραίἴρ[ες, 
Απιίρ8, 

Αἰαή 9], 
Απηδίτας 6128 
--ΜΙ6ΒΟ περιεργα 

-- 8165 
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Σε προηγουµενο τευχος 
ειχαμε ασχολΏηθει µε την 
αλφαριθµητικη ταξινοµηση σε 
µονοδιαστατους πινακες. 
Άυτη τη φορα θα 
παρουσιασουµε συγκεκριµενες 
προγραμµατιστικες τεχνικες 
που χρησιµοποιουνται για την 
ταξινοµηση των 
περιεχοµενων ενος πινακα 
δυο διαστασεων. 


ΤΑΞΙΝΟΜΗΣΗ 
ΛΙΣΛΙΑΣΤΑΤΩΝ ΠΙΝΑΜΩΝ 


να αρχειο δεδοµενων βασισµενο 
στη µνηµη ΒΑΜ του υπολογιστη, οργα- 
νωνεται συνηθως πανω σε ενα πινακα 
δυο διαστασεων ο οποιος τυπικα εχει 
την µορφη: ΑΦ(ΠθἰάιθοοΓα), οπου ΓθοοΓά 
ειναι ο αριθµος των εγγραφων που µπο- 
Ρουν να καταχωρηθουν και Πθίά ο αριθ- 
µος των διαφορετικων στοιχειων που 
περιλαµβανει καθε εγγραφη. Ηοπτικη α- 
πεικονιση ενος τετοιου πινακα ειναι η ε- 


ης: 
ΕΙΘΙά ΟΕΙθΙά ΊΕΙθίά 2. ΕἰΘΙά πι 


Ἠθοογά Ο0ΑΦ(0,0)ΑΦ(10)ΑΦ(2,Ο)Αδίπιο) 
Βθοοια 1ΑΦ(0,)ΑΦ(11ΑΦ(2,1)ΑδίπιΊ) 


Βθοογά 2Α6(0,2)ΑΦ(1/)Α6ἱ2,)ΑΦ(πιδ) 
Βθοογά 8Α5(0,8)ΑΦ(13)ΑΦ/2,3)ΑΦ(πι,θ) 


τοιο πινακα. 


| ΤΕΘΤ ΡΗΒΟΘΒΑΜΜ 


Π ᾱ να ελεγξουµε την απο- 
δοση των ρουτινων που θα σας δωσοι.- 
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µε, χρησιµοποιησαµε το παρακατω προ- 
γραμμα: 

109 ΒΕΜ 

15ΒΕΜ ΤΕΘΤ ΡΒΟΩΒΑΜ 

18 ΒΕΜ ΒΕΟΤΑΝΟυΙ ΑΒ 8ΤΗΙΝΑΕ 

ΑΒΒΑΥ. 

19 ΒΕΜ 5ΟΒΤΙΝΑ 

20 ΒΕΜ. 

3005 

40 ΙΝΡύΤ "Βογί πον/ 3Ηθίά γθοοΓΒ”; 

ΓθοΟΓ8835. 

50 ΕΙΕΙ 090-2 

60 ΙΝΡυΤ" Βου! ν/ΠίοἩ Ποιά (0- 

2)"ΕΙΕΙ ΡΝΟΜΟΟ 

ΤΟ ΡΒΙΝΤ 

80 ΒΕΜ ΟΒΕΑΤΕ ΒΑΝΡΟΜ ΑΒΒΑΥ 

80 ΡΙΜ ΑΦ (ΕΙΕΙ 0856ΒΕΟΟΒΌΘΟΘ) 

80 ΕΟΒ Β90-Ί ΤΟ ΝΗΜΒΕΗΟς 

100 ΕΟΒ Β36-1ΤΟ ΒΕΟΟΡΒΟΡΟΡ 

0 ΕΟΒ Ε99-0 ΤΟ ΕΙΕΙ 05856 

12089-"" 

180 Α3ΞΘ-ΗΝΟ 1 

140 ΕΟΒ Ζ99-1ΤΟ Α:6 

160 Ν26-25 -ΗΝΟΌ. 

160 ΚΦ - ΟΗΒ6Φ (Ν09:658) 

11089 ΞΒΦΚΦ 

180 ΝΕΧΤ 

190 ΑΦ (Ε2Ρ26) -Β5 

200 ΡΒΙΝΤ ΑΦ (Ε26Β26) 

210 ΝΕΧΤ. 

220 ΝΕΧΤ 

280 ΡΒΙΝΤ :ΡΗΙΝΤ 

240 ΡΒΙΝΤ "ΘΟΒΤΙΝΘ ΑΒΒΑΥ" 

250 ΡΒΙΝΤ : ΡΗΙΝΤ. 

260 5ΤΑΗΤ - ΤΙΜΕ/3ΟΟ. 

270 60508 Ί000Ο 

280 ΤΞΤΙΜΕ/3ΟΟ - ΘΤΑΗΤ 

290 ΕΟΒ Β9-1ΤΟ ΒΕΟΟΒΟΡ26 

300 ΕΟΒ Ε9ς-0 ΤΟ ΕΙΕΙΡΡΟΕ 

310 ΡΒΙΝΤ Α5 (Ε25Β29) 

320 ΝΕΧΤ 

3380 ΝΕΧΤ 

340 ΡΒΙΝΤ 

350 ΡΒΙΝΤ ᾿ΒΕΟΟΒΟΕΡ 5ΟΗΤΕΟ -'; 

ΒΕΟΟΒΌΘΟΕ 

360 ΡΒΙΝΤ. 

370 ΡΒΙΝΤ ᾿ΞΟΒΤΙΝΑ ΤΙΜΕ -' Βουνο 

(Τ,2); "ΘΕΟΟΝΟΡ” 

380 ΕΝΡ 

Η ρουτινα ταξινοµησης Τοποθετειται 
στη θεση 10000 (αριθµος γραμµης). Τρε- 
χοντας το προγραµµα εχετε τη δυνατο- 
τητα να παρετε σε δευτερολεπτα το 
χρονο ταξινοµησης ενος συγκεκρίµενου 
αριθµου τυχαίων αλφαριθµητικων καθο- 
ριζοµενου απο εσας. Το συγκεκριµενο 
προγραµµα δηµιουργει εναν τυχαιο πι- 
γακα δυο διαστασεων µε συγκεκριµενο 
αριθμο πεδιων (3), ενω ο αριθµος των 
εγγραφων καθοριζεται απο τον χρηστη. 


ΘΗΕΙΙ ΘΟΗΤ 


Θω: ισως θα θυµαστε σε προηγου- 
µενο τευχος ειχαμε δωσει τη ρουτινα 
ΘΗΕΙΙ ΘΟΒΤ για την ταξινοµηση µονο- 
διαστατου πινακα. Ηρουτινα αυτη αν και 


περισσοτερο πολυπλοκη εδινε σηµαντι- 
κα καλύτερους χρονους ταξινοµησης ᾱ- 
πο αλλες απλουστερες που ειχαµε εξε- 
τασει (ΒΟΒΒΙ Ε 5ΟΗΤ, ΕΧΟΗΑΝΟΕ 5ΟΗΤ 
κ.λ.π.). Στη συνεχεια σας παρουσιαζου- 
µε την εκδοση της για δισδιαστατους πι- 
νακες. 

9998 ΒΕΜ 5ΗΕΙΙ. ΟΗΤ 

9999 ΒΕΜ ΒΕΟΤΑΝΑὺΙ ΑΒ 5ΤΗΙΝΑ 

ΑΒΒΑΥ 

10000 ΡΙΜ ΤΦ(ΕΙΕΙ 0Φ) 

10010 ΙΝΟΡ6-ΒΕΟΟΡΌΡΟς 

10020 ΝΝΗΙ Ε ΙΝΟΡΟ 1 

10080 ΙΝΟΦΟ-18-41 

10040 ΕΟΒ 5ΤΑΒΗΤΟΕ-{ ΤΟ ΙΝΟΣ6 

10050 ΕΟΒ Ι96-5ΤΑΒΤΟς «ΙΝΟ»6 ΤΟ 

ΒΕΟΟΡΌΡΟ6 9ΤΕΡ ΙΝΟ26 

10060 ΝΝΗΙ.Ε ΑΦ (ΕΙΕΙ ΡΝυΜΟΟΙ2Θ) ΑΦ 

(ΕΙΕΙΡΝΟΜΖΟ/56 - ΙΝΟ2Θ) 

10070 Β» -Ι96: ΕΟΒ ΕΞΕ-0ΟΤΟ 

ΕΙΕΙ 096:ΤΦ(Ε96)-ΑΦ(Ε26/36ΝΕΧΤ 

10080 ΝΝΗΙ.Ε ΑΦ (ΕΙΕι ΡΝυΜΟΦΗΟΕ- 

ΙΝΟΡΘ)ΤΦ(ΕΙΕΙ ΟΝΟΜΟΘ) 

100980 ΕΟΒ Ε9ε-0 ΤΟ ΕΙΕΙ080ς:Α5Φ. 

(Ε96/Β36)-ΑΦ (Ε25Β856 - ΙΝΟΖ6)ΝΕΧΤ. 

10100 Β09 - 3. -ΙΝΟσς 

10Η0 ΙΕ Β06 - ΘΤΑΒΤΟΕ ΤΗΕΝ 10130 

10120 ΝΕΝΟ. 

10130 ΕΟΒ Ε9θ-0 ΤΟ ΕΙΕΙΟΘΟς:ΑΦ 

(Ε96Β36) - ΤΦ(Ε96)ΝΕΧΤ 

10140 ΝΕΝΟ 

10160 ΝΕΧΤ. 

10160 ΝΕΧΤ 

10170 ΝΕΝΟ 

10180 ΕΒΑΡΕ ΤΦ 

10190 ΒΕΤΟΒΝ 

Οι χρονοι που πειραµε κατα την δοκι- 
µη της παραπανω ρουτινας µε το [θ8ἵ 
Ρ{ΟρΙΑΠΙ που δωσαμε στην αρχη εἶναι οἱ 
εξης: 

Βθοογάςθογἵπᾳ ἴἴπιθ 

10028.3 49ο 

200716 58ο 

3002/4.2560 


ΟΩὐΙΟΚΒΟΗΤ 


Η ρουτινα ΩμἱοκκοΓῖ ειναι η πολυπλο- 
κοτερη αλλα και η ταχυτερη ρουτινα τα- 
ξινοµησης που υπαρχει σηµερα. Και για 
αυτη εχουμε ηδη παρουσιασει την εκδο- 
ση της για µονοδιαστατους πινακες. Η 
εκδοση της για δισδιαστατους πινακες 
ειναι η παρακατω. 

9998 ΒΕΜ ΩυΙΟΚΘΟΒΗΤ. 

8999 ΒΕΜ ΒΕΟΤΑΝΑυΙ ΑΒ ΞΤΗΙΝΑ 

ΑΒΒΑΥ. 

10000 ΡΙΜ δἱαοκΊ9ο (16), δί8οκ296 (16) 

10010 ϱρ3» -0: πθβαν-{- 

18ἱ96-ΒΕΟΟΡΌ ΡΟ» 

10020 ΥΝΗΚΕ Πθαά»ς 1αϊθο 

10030 ρἰνοῖΦ - ΑΦ (ΕΙΕΙ ΡΝύΜΔΕ(ΠΘαα2. 

4 {81)2) 

10040 α»6 - Πθαα-ς: 056 Ξ 18ἳος 

10050 ΥΝΗΙ Ε ΑΝ (ΕΙΕΙ ΟΝΟΜΟΡΙα36) 

Ρἰνοίδ; αθθ-αθθ «Ί. ΝΝΕΝΟ 

10060 ΝΗΙ.Ε Α (ΕΙΕΙ ΟΝυΜΟΕ/226) 


Ρἰνοίφ; Ρ96Ξ035 - { ΙΝΕΝΟ. 

10070Ε αὖθ 3 ΤΗΕΝΕΟΒ Ο3-ΟΤΟ 

ΕΙΕΙΡ820:16 - ΑΦ (03039): Α8. 

(096/α»ς) - ΑΦ (056Ρ36) ΑΦ (039 ϱ39)Ξ 

19 :ΝΕΧΤ: αἲς - αὖς ϱ1: Ρ395020-1. 

ΟΤΟ 10050 

10080 ΙΕ αἲθ - Ρ50 ΤΗΕΝ Ιοννῖαϊθο - 056 

1:Πρηηθαα96 - αἲθ «1ΕΙ ΘΕΙονιαϊ - 

06: Πρηηθαἄθθ - αἲς 

10090 9ρ56 - 9ρὀ61:Ιονηθαάνς- 

Ἠθαάθς: ΠἰΟΠιαϊδο -- 1αἱδο 

10100 ΙΕ Ιονν[αῖθο - Ιον/ηθααά»ο ΠἰοΠΙαίΙ6 

Πρηθαάθρ ΤΗΕΝ δί8οκ 196 (ρ”6) - 

Πἰρηθαἀδς : θί8οΚ 236 (9ρ38) - ΠἰοΠαί(δε: 

ηθΒά -Ιονηθαάὸς: [896 -- Ιονν[αίϊθς 

ΕΙ ΘΕ φίαοκ 196 (ρ06) - Ιοννηθαάθς: 

8ί8οΚ 236 (θρ96)- Ιοννίαθθ: πθβά»ο- 

πἰρηηθαα»: [αΐθο -- πἰοηιαίος 

10ΗΟ ΝΕΝΟ 

10120 ΙΕ 9ρῦ6 0 ΤΗΕΝ Πθβά96 - δἰ8οκ 136 

(9ρ0θ)- ταῖθς -- φί8οκ 206 (ορ79):86ρ-Μρ25. 

1:ΟΤΟ 10020’ 

10180 ΕΒΑΘΕ δἵ8οκ 196, θἴβοκ 235 

10140 ΒΕΤΗΗΝ 

Η παραπανω ρουτινα χρονοµετρηθη- 
κε µε το Ιθ9ῖ ρΓορΓ8πΙ που δωσαμε στην 
αρχη και εδωσε τα παρακατω αποτελε- 
σματα: 

Βθοοιάθθογ!ίπᾳ πιθ 

10015.5 569 

20033.4 98ο 

300Η4.9 969 

500596.5 560 

Όπως βλεπουμε η βελτιωση στο χρο- 
γο εκτελεσης της ταξινοµησης ειναι ση- 
µαντικη. Όµως δεν ειναι θεαµατικη ο- 
πως συμβαινει µε τους µονοδιαστατους 
πινακες. 

Τα αποτελεσματα που δινουν οι ρου- 
τιγες 8ηθίθοΓῖ και ΩμἱοκφοΓί ειναι τα κα- 
λυτερα που µπορουµε να παρουµε στη 
γλωσσα ΒΑΡΙΟ. Εαν χρειαζεστε οπωσ- 
δηποτε υψηλοτερη ταχυτητα ταξινοµη- 
σης, θα πρεπει να καταφυγετε στον κὠ- 
δικα µηχανης. 


ΕΠΙΛΟΓΟΣ 


ΠΠ αζμε οτι µε τις ρουτινες που 
σας δωσαμε καλυψαµε σε µεγαλο βαθ- 
μο τις αναγκες σας πανω στην ταξινο- 
µηση δισδιαστατων 8/Γ8Υ9. Εἰδικοτερα 
οι ρουτινες 8ΗθΙθοΓγί και Ωμἱοκδο:! προ- 
σφερουν εξαιρετικα υψηλες τατχυτητες 
ταξινοµησης Και προσφερονται για χρη- 
ση σε πίνακες µε µεγαλο αριθμο στοι- 
ειων. 

Εαν καποιοι απο εσας θελουν κατι α- 
Κομα πιο γρηγορο ας κανουν λιγο υπο- 
µονη. Σε επομενο τευχος του περιοδικου 
θα δωσουμµε µερικες πολυ ενδιαφερου- 
σες λυσεις οἱ οποιες θα προσφερουν 
σχεδον... Ί00 φορες µεγαλυτερη Ταχυτη- 
τα! Αναμεινατεἰ 


Γιωργος Κοτσιρας 


ἀἰαίίζεα Ώγ αΓΘακΓοπ].αΓ. 
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Αν θελετε τον υπολογιστη 
σας να µοιαζει πιο 
"ανθρωπινος" ή αν απλα 
θελετε να απολαµβανετε το 
στερεοφωνικο ηχο του 
Απικδίγας, χωρις να χρειαζεται 
να τον συνδεσετε στο κίθιθο 
σας, δεν εχετε παρα να 
διαβασετε το παρακατω 
αρθρο. 


ἀἰαίίζεα Ὀγ αΓΘθΚΓοπ].αΓ 


ΕΡΕΕΓΗ 
αΥΝΤΗΕΒΙΖΕΒ 


Οι. απο σας παρακολουθουν εργα 
επιστηµονικης φαντασιας πολλες φο- 
ρες θα ετυχε να δουν, ή µαλλον να ᾱ- 
κουσουν, υπολογιστες να µιλανε µε αν- 
θρωπινη φωνη. Αυτο το ᾿χαρισμα” εδινε 
στον υπολογιστη µια σχεδον ανθρωπινη 
παρουσια. Το "χαρισμα” αυτο της οµι- 
λιας µπορει να Το αποκτησει και ο 
Απιβίγβἁ σας µε το ΒρΘΘΟΠ 8γπΙίθεἰζθΓ 
της ΡΚΤΒΟΝΙΟ5. 

Το περιφερειακο αυτο εκτος απο το 
να προσθετει "φωνητικες χορδες" στον 
ΑπιδίΓβά σας τον εφοδιαζει και µε ενα 
στερεοφωνικο ενισχυτη ηχου, για να 
µπορειτε πλεον να απολαύσετε τη µα- 
γεια του στερεοφωνικου ηχου χωρις να 
χρειαζεται να συνδεσετε τον ὑπολογι- 
στη σας µε τον ενισχυτη του στερεοφω- 
γικουσας. 


Η ΠΡΩΤΗ ΕΠΑΦΗ 


Αι ος τη συσκευασια βρεθηκα- 
µε αντιµετωποι µε ενα µακροστενο, γκρι 
κουτι διαστασεων 12Χ7Χ3 οπῃ, δυο ηχεια, 
την κασετα µετο 8ο/1νναΓθ και το πιβπυαἰ 
µε τις οδηγιες. Η προσεγµενη δουλεια 
της ΟΚ Ττοπίος φαινεται απο την πρωτη 
στιγµη καθως τοσο το χρωμα του Ιπῖει- 
{809 και των ηχειων (που ειναι µικρα) ο- 
σο και ολος ο σχεδιασµος του περιφε- 
ρειακου ταιριαζει απολυτα µε τον 
Απηείγβα. 
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---εβιδωνοντας µερικες βίδες εισχωρη- 
σαμε στα ενδοτερα του ἰπίθιίαοθ, ψα- 
χνωντας να βρουµε τις φωνητικες του 
χορδες. Ο αφανης ηρωας της ὕποθεσης 
ειναι το 9ΡΟ 256 8ΡΘΘΟΠ οΠἱρ το οποιο 
περιεχει 64 αλλοφωνα (ΔΙορμοηθθ) και 
µε τηβοηθεια αυτων παραγει την οµιλια. 
Τωρα ισως αναρωτηθειτε τι ειναι αλλο- 
φωνα. 

Τα αλλοφωνα ή αλλιως φώνηµατα 
ειναι οἱ δοµικες µοναδες της γλωσσας, 
τις οποιες αν συνθεσουµε µεταξυ τους 
παραγουµε τους Φθογγους, τους ο- 
ποιους αν ξανασυνθεσουµε παραγουµε 
τις λεξεις, δηλαδη την οµιλια. Καταλα- 
βαινετε οτι παρολο τον περιορισµενο α- 
ριθµο γραµµατων της αλφαβητου εχου- 
µε ενα τεραστιο αριθµο φωνημµατων, 
(σκεφτειτε µε ποσους διαφορετικους 
τροπους προσφερετε το καθε γραµμα 
της αλφαβητου). 

Ο ανθρωπος οταν μιλαει, αὐτοµατα 
κανει τις απαραϊτητες διορθωσεις γιατι 
ξερει πως πρεπει να ακουστει µια λεξη, 
πραγµα που ειναι αδυνατο για εναν υ- 
πολογιστη. Για να ξεπεραστει αυτο το 
προβλημα υπαρχουν δυο µεθοδοι. Η µια 
ειναι η αποθηκευση ολων των λεξεων 
µιας γλωσσας στη µνηµη του υπολογι- 
στη. Η µεθοδος αυτη ειναι σαφως ανω- 
τερη ποιοτικα απο τα ἄαλλοφωνα αλλα 


εχει το µειονεκτηµα οτι για να αποθη- 
κευτουν ολες οι λεξεις µιας γλὠωσσας 
χρειαζονται αρκετα...ΜθΩΒΟΥίΘ9. 

Η δευτερη µεθοδος ειναι αυτη των 
αλλοφωνων στην οποια καθε αλλοφω- 
νο αντιστοιχιζεται µε εναν αριθμο. Ο συ- 
νηθεστερος αριθµος αλλοφωνων στην 
οποια καθε αλλοφωνο ειναι 64, οσα δη- 
λαδη εχει το ΒρθθοΗ 8γηΙθείζθ:. 

Όπως αναφεραµε στην αρχη το 
ΒρθΘΘΟΠ ΘγηΙηθεἰζθ: συνοδευεται απο 
δυο ηχεια τα οποια ενωνονται στο ἰηῖθι- 
1898, ενα απο τα δεξια και ενα απο την 
αριστερη του πλευρα. Το 8ΡθΘθοῃ 9Υη- 
1ηθδίζθί τοποθετειται στην εξοδο για 
ΡἱεΚ Ὠήνθ στον 464. Απο την αριστερη 
του πλευρα ξεκινα ενα καλωδιο µηκους 
περιπου 70 οπι το οποιο τοποθετειται 
στο στερεοφωνικο «Βοκ που εχειο 
Απηθίγαά στην πισω πλευρα του. 


| ΤΟ 5ΟΕΤΝΑΒΕ 


τς 8ο/Η!ν/αίθ που ελεγχει το 8ρθθοῃ 
9γηίηθείζθ: βρισκεται σε κασετα και 
χρειαζεται γυρω στα δυο λεπτα για να 
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φορτωθει. Οταν φορτωθει σας εφοδια- 
ζειµε Βνεες ΒΞΧ εντολες. Αυτες αναλυ- 
τικα εἶναι: 

ΙΡΘΟΝ: Αυτη η εντολη ενεργοποιει τα 
Ιηϊθγωρῖς και αρχιζει να διαβαζει απο 
τον Ρυῇ6θ: ενα-ενα τα στοιχεια που θα 
εκφωνηθουν. Τα στοιχεια αυτα δεν ειναι 
αλλα απο τα αλλοφωνα που βρισκονται 
σε ενα πινακα στις τελευταιες σελιδες 
του ππβηυαἰ. 

ΙΘΡΟΕ: Ειναι η αντίθεση της προηγου- 
µενης εντολης η οποια απενεργοποιει 
τα ἰπῖθιτωρῖς και σταµαταει να διαβαζει 
τον Ρυῇθ:. 

ΙΕΕΕΌΠ: Αυτη η εντολη χρησιµοποιει- 
ται για να ειὔαγουµε στον Ὀυωῄει στοι- 
χεια. Τα στοιχεια αυτα δεν πρεπει να εἰ- 
ναι πανω απο 30. 

ΙΕιὺ5: Με αυτη την εντολη 'καθαρι- 
ζουμε" τον ὈυΗ9Γ απο τα στοιχεια. 

ΙΘΡΕΌΠ: Η εντολη αυτη χρησιµοποιει- 
ται για να εκεγξει την ταχυτητα µε την ο- 
ποια θα "λεγονται" οι λεξεις. Οι τιµες 
που παίρνει ειναι απο 0 εως 15. 

ΙΟὐΤΜ,: Με την εντολη αυτη εχουμε 
τη δυνατοτητα να στελνουµε στο 
ΒΡΘΘΟΗ 9γπΙηθεἴζει τις λεξεις οπως περι- 
που θα τις στελναµε να εµφανιστουν 
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στην οθονη µε την εντολη ΡΒΙΝΤ. 

ΙΟυΤΜ,Δ: Ειναιισως η πιο χρησιµη α- 
πο ολες τις εντολες καθως µε αυτη "λε- 
γονται" απο το ΒρΘθΘΟΗ 8γηΙηθεἰζθι ακο- 
μα και τα Ι6ΠΟ8. 

Τωρα αν δεν θελετε να χρησιµοποιη- 
σετε αυτες τις εντολες µπορειτε να ε- 
λεγξετε το ΒΡΘΘΟΗ ΒγηΙηθείζθΓ τοσο απο 
τη Βθδίο οσο Και µεσω κωδικα µηχανης. 

Μεχρι τωρα αναφερθηκαµε µονο στη 
συνθεση οµιλιας που µπορει να κανει το 
Βρθθοῃ 8γη!ηθείζθι ξεχνωντας την αλλη. 
Ιδιοτητα που εχει, σαν ενισχυτης ηχου. 
Για να δουµε "πως τα καταφερνει" σ’αυ- 
τον τον τοµεα το δοκιµασαµε µε µερικα 
παιχνιδια καθως επισης και µε το Αά- 
ναποθ Μιυςίο 5ίμάϊο. Οἱ εντύυπωσεις που 
µας ἀφησε σε αυτον τον Ίοµεα ηταν πα- 
ρα πολυ καλες καθως δινει, ακοµα στα 
παλια παιχνιδια µια νεα διασταση. 

Κλεινοντας θα µπορουσαµε να που- 
µε οτι το ΒΡΘΘΟΠ θγηΙμθεἰζθι της 
ΟΚ'ΤΗΟΝΙΟΡ ειναι ενα πολυ καλο περι- 
φερειακο µε πολλες δυνατοτητες, χρη- 
σιµες τοσο στον ΦπιθΓ οσο και στον 
προγραμµατιστη, των ὑπολογιστων ΟΡΟ 
της Απιθίγᾶα. 


ΒΕΆ τ Ἡ ν ΟΠ 1 ΕΥ 


η[ς, ΒΕΑΟΗ ΝΟΙ ΕΥ δεν ειναι τιποτα 
αλλο απο αυτο που λεει ξεκαθαραο 
τιτλος του: βολευ. Μονο που αυτη την 
φορα δεν προκειται γιαβολευσε 
κανονικο γηπεδο, αλλα για βολευ στην 
παραλια. Αν και η εξοµοιώσηβολευ 
δεν ειναι καινουργια ιδεα, ὥστοσοτο 
παιχΌιδι αυτο εχει να προσφερει 
αρκετα σαν διασκεδαση. 

Αν ειστε (κι ακοµη περισσοτερο αν 
ΔΕΝ ειστε) αθλητικος τυπος και η παρα- 
λια σας πεφτει λιγο µακρια τιθα λεγατε 
για λιγο βολευ στην ηλιολουστη παρα- 
λια του υπολογιστη σας; Παρτε το µαγιω 
σας και ξεκιναµε. 


| ΥΠΟΘΕΣΗ 


τς βολευ ειναι αρκετα γνωστο 
ἄθλημα, αλλα οι κανονες στο ΒΕΑΟΗ 
ΝΟΙΙΕΥ διαφερουν λιγο. Πρωτα-πρωτα 
παιζεται απο λιγοτερους παικτες απο 
το κανονικο και τα σετ µεῖρανε 
διαφορετικα. Για χαρη ευκολιας στο 
παιχνιδι αυτο υπαρχουν δυο µονο 
παικτες σεκαθε οµαδα, πραγµα που 
δεν αφαιρει καθολου οµως απο την 

ν διασκεδαση. Το καθε σετ τελειωνει 
στους 7 ποντους. Αν προκριίθει η 
οµαδα, τοτε προχωρα σε αλλη πολη 
για τον επομενο αγωνα. Το παιχνιδι 
παρακολουθει την πορεια της οµαδας 
απο το Λονδινο ὡς το µακρινο Σιδνεῦ. 
Άπο οσο καταφερα να δώ οµως, δεν 
ειναι και πολυ ευκολο να φτασετε 
μεχρι εκει (ισως θα ηταν καλυτερα να 
παρετε καποιο αεροπλανο για να δειτε 
την πολη, παρα να περιµενετενα 
φτασετε κερδιζοντας ολους τους 
αγωνες). 

Ξεκινωντας το παιχνιδι, µας 
υποδεχεται µια κατα τα γνωστα 
εντυπωσιακη εισαγωγή, οπου εχουµε 
εκτος απο ἀῑᾳίίζθά µουσικη και ολιγη 
οµιλια, Η πρωτη πιστα που 
αγωνιζοµαστε ειναι στην Αγγλια και 
συγκεκριµενα στο Λονδινο. Αν δεν το 
καταλαβετε απο το περιβαλλον, δεν 
µπορει να µην προσεξετε το "ὙΝείοοπιε 
1ο 1 οπαοπ’ Του µας απευθυνειο 
υπολογιστης µε εγγλεζικη, βεβαια, 
προφορα. Τα Τοπια σε ολους τους 
αγωνες εἰναι στατικα, αλλα πολυ καλα 
ζωγραφισμενα και παντα περιεχουν 
χαρακτηριστικα θεματα του καθε 
τοπου, Στο Λονδινο θα περιµενατε να 
δειτε φυσικα το Μπιγκ Μπεν και τους 
παραδοσιακους Αγγλους φρουρους µε 
τα ψηλα κοκκινα καπελλα. 

Σεκαθε αγώνα οµως, πρεπει να 
υπαρχουν και φιλαθλοι (ειδικα στην 


ἀἰαίάζεα Ὀγ ΠΓΘΘΚΙΟΠΙ.αΓ 


Κατασκευαστης: ΟςΕΑΝ 
ΕΟΓΠΙΑΙ: ΑΜΙΞΑ, ΦΡΕΟΤΗυΜ, ΑΜΦΤΗΑΟ, 6064 


παραλία, τι αλλο απο γεροδεµενους 
νεαρους και καλλιγραµµες υπαρξεις 
µε µαγιω). Πισω απο τον παικτη µας 
που κανει σερβις θα προσεξετε µια 
νεαρη γυµνοστηθη, προφανως βαλµενη 
απο τον αντιπαλο.Όρολος της σε 
αυτο ακριβως το σηµειο εἶναι να σας 
κανει να χασετε το σερβις, µιας και 
δεν την βλεπετε παρα µονο στην 
περιπτωση οπου εµφανιζεται το πιο 


µπαλλα. Το πιο περιεργο στο 
περιβαλλον παντως ειναι το γηπεδο. 
Άντι για αµµο, εχει γρασίδι (εµ, που να 
βρεθει παραλια στο Λονδινο!). 


ΑΡΧΙΖΕΙ ΤΟ 9ΕΤ 


Ι ο παιχνιδι παιζεται απο δυο 
αντίπαλους, ή απο εναν εναντια στον 
υπολογιστη. Καθε οµαδα εχει,οπως 


αριστερο µερος της πιστας, οποτε 
ειναι δυσκολο να προσεξετε την 
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ειπαμε, δυο παικτες. Εμεις 
κοντρολαρουµε µονο τον ενα (ο αλλος. 
παικτης κινειται απο τον υπολογιστη), ο 
οποιος φροντίζει να τον στελνει παντα. 
στο σωστο µερος, πραγμα που, 
διευκολυνει κατα πολυ το παιχνιδι. 
Πολυ καλο σηµειο στην υποθεση ειναι 
Ότι 9 υπολογιστης µαρκαρει το σηµειο 
του γηπεδου οπου προκειται να 
χτυπησει η µπαλλα του αντίπαλου, 
Όποτε η τοποθετηση του παικτη στην 
καταλληλη θεση για αποκρουση ειναι 
απλη. 

Έδω σηµασια εχει η ταχυτητα των. 
αντανακλαστικων (βεβαια, µην. 
περιµενετε να πιανετε τα δυνατα 
καρφια του αντίπαλου ετσι απλα, γιατι 
μεχρι να δειτε το σηµειο που θα 
χτυπησει η µπαλλα εχει ηδη φτασει). 
Σε αυτη την περιπτωση καλο ειναι να 
εξασκηθειτε στα µπλοκα µπροστα στο 
διχτυ. Η δραση περιλαµβανει απο ολα: 
καρφωματα, αποκρούσεις, πασες, 
ακοµη και μπλονζον. Το µονο 
εξωφρενικο της ιστοριας εἶναι το 
πηδηµα του παϊκτη οταν προκειται να 
καρφωσει: λιγο ακοµη και θα εβγαινε 
εξω απο την οθονη! 

Κατα τα αλλα, η αισθηση του 
παιχνιδιου ειναι πραγματικα απο 
αγωνα βολευ. Εχουμε ρεαλιστικη, 
κινηση των παικτών και πολυ καλο (και 
ευκολο) χειρισµο της µπαλλας. Σε 
αυτο το σηµειο πρεπει να πω οἵι η 
προσαρµογη του |ογδ!ϊοκ στο παιχνιδι 
ειναι ακρως ικανοποιητικη - ολες οι 
κινησεις γινονται µε ακριβεια και απλα. 


ο. 


Ἑιτ ΣΕ ΧΤΕΕ 


ἀἰαίίζεα Ὀν αΓθεΚΓσΠΠ.αΙ 


Πολλη εξασκηση χρειαζεται µονο στο 
καρφωμα, οπου πρεπει να 
συγχρονιστει το πηδηµα του παικτη 
µας µε την µπαλλα αποτην πασα σε 
ενα ορισµενο σηµειο πανω απο το 
διχτυ (αν δεν µαθετε να το 
πετυχαινετε, δυστυχως δεν εχετε 
σοβαρες πιθανοτητες διακρισης). 
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ΕΝΤΥΠΩΣΕΙΣ 


Τς ΒΕΑΟΗ ΝΟΙΙ ΕΥ ειναι αυτη την 
στιγμη το καλυτερο κἰπ]υιαίίοῃ βολευ. 
που εχει κυκλοφορήσει για την Απίρα. 
Τα γραφικα εἰναι υπεροχα, µε πολυ 
ομορφα και µεγαλα δρή!θς και η κινηση 
Όµαλη και πολυ ρεαλιστική. Οι ηχοι 
ειναι καλοι, αλλα δεν υπαρχουν. 
πολλοι. 

Το πιο καλο στοιχειο του παιχνίδιου. 
οµως ειναι η ὅραση: περα απο το οτι 
µπορουν να γινουν ολες οἱ κινησεις του 
βολευ, η αποκριση του παιχνιδιου στις. 
κινησεις µας ειναι αψογη. Επισης ειναι 
ευκολο να ξεκινησει κανεις να παιζει, 
αν και για να προχωρήσει µετα 
χρειαζεται αρκετη εξασκηση. Ακοµη 
και αν δεν ασχολειστε µε το αθληµα 
του βολευ, εἶναι ενα προγραµµα που. 
σιγουρα θα τραβήξει το ενδιαφερον. 
σας. 

Το προγραµµα µας το παραχώρησε 
για (Θνίθνν το Οοπιρυῖοι ΜαΓΚκοι. 


ἈΜ. 


ΓΡΑΦΙΚΑ 


ΥΠΟΟΕΣΗ 


ΣΥΝΟΛΟ, 


ΒΗΙΝΩΒΙ 


Η ΝΙερίη 88π1θ8 ανελαβε την 

µετατροπη του πολυ δηµοφιλους αυτου Κατασκευαστης: ΝΙΒΙΝ. 

παιχνιδιου απο τα Οοἱη-ορθ. Γενικα οι 

µετατροπες παιχνιδιων απο τετοια ΕογππΒί: ΑΜΙΘΑ, ΑΤΑΗΙ 5Τ, ΑΜΞΤΗΑΟ, ΔΡΕΟΤΗυΜ, ΟΒΜ 


µηχανηµατα δεν ειναι παντα 
πετυχηµενες, εφόσον οι δυνατοτητες 
των υπολογιστων ειναι αρκετα 
χαµηλοτερες απο αυτες των οοἱπ-ορθ, 
ειδικα στην απἐικονιση Ίων γραφικων. 
Όταν αναφεροµαστε στην Απήρᾶ οµως, 
δεν υπαρχει τοση διαφορα (µπορω 
μαλιστα να πω οτι ορίσµενες φορες η 
εκδοση ενος παιχνιδιου µπορει να βγει 
και καλυτερη απο την πρωτοτυπη/!). 

Όσον αφορα το ΘΗΙΝΟΒΙ εχει γινει 
αρκετα καλη δουλεια, τοσο που να µην 
υπαρχουν εµφανεις διαφορες απο την 
εκδοση της ΘΕΘΑ -περαισως απο την 
αποκριση του ]ογδίίοκ στις κινησεις και 
την αναλύση των γραφικων στο 
Ὀ8οκρΓουπά. 


| ΥΠΟΘΕΣΗ 


τς παιχνιδι ειναι ενα κλασσικο 
Ὀθαί-ἴηθπη-Ηρ: τουλουµιαζετε δηλαδη 
στο ξυλο οσους κακοµοιρους βρεθουν 
µπροστα σας, ήτους καθαριζετε µε 
διαφορα οπλα. Εδω ειστε ενας 
πολεµιστης Νιντζα (οχι παιξε-γελασε) 
και κουβαλατε απειρα θανατηφορα 
σουρικεν -κοινως αστερακια. Η 
υποθεση ειναι αρκετα απλη. Ψαχνετε 
για καποια παϊδια που τα εχουν 
απαγαγει, ενω εξολοθρευετε ολους 
τους κακοποιους που βρεθουν στον 
δρομο σας µε κλωτσιες,γροθιες και 
σουρικεν. Απο οτι βλεπετε, παλι 
υπαρχει µια καλη δικαιολογια για να 
εκτονωσετε τα βαρβαρα σας ενστικτα. 
Η απαγωγη παιδιων αξιζει την 
δικαια αγανακτηση σας (αφηστε που 
ολοι ειναι εναντιον σας και δεν ειναι 
καθολου ευγενικοι). Αν αναρώωτιεστε 
πως βρεθηκατε σε αυτη την θεση, η 
εισαγωγη της ἰστοριας λεει τα εξης: 
Εσεις, σαν ο πιο φηµισµενος 
αποφοιτος µιας µυστικης σχολης 
Νινζα, καλειστε στην ετησια απονοµη 
βραβειων της σχολης για να δωσετε 
τα επαθλα. Μολις εχετε κανει επίδειξη 
των ικανοτητων σας στους µαθητες, 
λοιπον, οταν συμβαινει το κακο: 


ξαφνικα εµφανιζεται απροσκλητος, (δηλαδη µαγικα, αντι να παλεψει σαν εξαφανιζεται οπως ηρθε, και µενετε 
μεσα σε µαγικους Νινζα καπνους ο αντρας) οΕοο απαγαγει τους µαθητες ολομοναχος στην σχολη. Αλλα η 
Βννθά Εοο, παλιος αποφοιτος της της σχολης χωρις να µπορεσετε να διορια εφτασε, ανακαλυψατε το 
σχολης ο οποιος οµῶς εχει παρει προ κανετε τιποτα. κρυσφηγετο του Εοο και φυσικα δεν 
πολλου τον κακο ὄρομο (το πως και το Άφου σας δωσει διορια µερικες σκοπευετε να του χαρισετε τα λυτρα 
γιατι δεν ενδιαφερουν αυτη την μερες για να µαζεψετε µπολικο (τι πολεµιστης ειστε στο κατω-κατω)}, 
στιγμη). Χρησιμοποιωντας ανανδρο χρυσαφι για λυτρα, ο κύριος αυτος Καιρος να πολεµησετε τωρα για το 


τροπο για να σας ακινητοποιησει 
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ἀἰαίάζεα Ὀγ αΓΘΘΚΙΟΠΙ.ΠΙ. 


καλο, την ἀληθεια και την δικαιοσυνη. 
Βεβαια, το διο θα παιζατε ειτε 
διαβαζατε την εισαγωγη ειτε οχι, αλλα 
καλο ειναι να υπαρχει καποιος λογος 
για να καθαρισετε τοσους ανθρωπους 
(ήµηπως δεν χρειαζεται; - αυτο το 
αφηνω στην ηθικη του καθενος). Το 
παιχνιδι αποτελειται απο 5 αποστολες. 
Καθε µια περιλαµβανει 8ή4 µερη τα 
οποια περιεχουν πολλους κακους και 


ο. 


ε. γεα. 


ια σοι 


ἀἰαίίζεα Ώγ αΓΘΘΚίΟΠΙ.ΠΙ. 


παιδια που πρεπει να σωσετε. Στο 
τελος καθε πιστας, αν σωσετε ολα τα 
Ππαιδακια, εχετε και τον απαραιτητο 
φυλακα που πρεπει να περασετεκαιο 
οποιος δεν ειναι καθολου φιλικος. 
Ευτυχως δεν εχετε µονο τα σουρικεν 
στη διαθεση σας : μολις µαζεψετε 
µερικους µποµπιρες τοτε αποκτατε ενα 
πιο θανατηφορο οπλο, πραγμα 
απαραιτητο καθως η δυσκολια 
αυξανεται αλµατωδως στις πιστες. 

Ακομη, εχετε µια φορα σεκαθε 
πιστα και το ολοκληρωτικο οπλο: την 
µαγεια Νινζα, η οποια εξολοθρευει 
οτιδηποτε υπαρχει γυρω σας στην 
οθονη. Προσοχη βεβαια και στην ωρα, 
γιατι αν ληξει η διορια σας, τοτεο Φου 
θα σκοτωσει τα παϊδια (και αν δεν σας 
ενδιαφερει αµεσα το γεγονος, 
πρακτικο αποτελεσμα ειναι οτι χανετε 
το παιχνιδι!) 

Άυτα απο την υποθεση. Το παιξιµο 
του παιχνιδιου εχει ὡς εξης:Ο 
χαρακτηρας σας κινείται στο κεντρο 
της ὀθονης, η οποια σκρολλαρει στην 
διευθυνση που πηγαινετε. Υπαρχουν 
ψηλοτερα επιπεδα σε ορισµενα 
σηµεια, στα οποια µπορειτε να 
πηδηξετε. Η κινηση γινεται µετο 
Ἰογβίίοκ: αριστερα, δεξια, πανω πηδαει, 
κατω σκυβει για να αποφυγει αντιπαλα 
πυρα, το {Γθ ριχνει σουρικεν ή 
Κλωτσιες/γροθιες, ενω σε συνδιασµο 
µε την κινηση πανω/κατω 
ανεβοκατεβαινει σε διαφορετικα 
επιπεδα στην πιστα. Υπαρχει και το 
Βρ8οθ Ό8Γ που ενεργοποιει το σπεσιαλ 
οπλο - την µαγεια Νινζα που 
αναφεραµε. Απο εφοδια, λοιπον, αλλο 
τιποτα. Για να δουµε, τι καταφερνετε 
σαν Νινζα πολεµιστης; 
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ΕΝΤΥΠΩΣΕΙΣ 


τς παιχνιδι πλησιαζει παρα πολυ το 
πρωτοτυπο, και αν παρουμε αυτο σαν 
µετρο συγρισης, τοτε εἰναι αρκετα 
καλο. Γενικα οµως δεν ειναι απο τα 
καλυτερα θ[οοί ἴηθπῃ µρ που µπορειτε 
να βρειτε για την Απήᾳ8, εκτος και αν 
θελετε να παρετε το αιµα σας πισω 
απο τον αντιστοιχο εικοσαρικοφαγο. 
Στην πραξη αντιµετωπισα ορισµενα 
προβληματα: συγκεκριµεναο 
συνδιασµος ΠΓθ µε πανω/κατω για να 
αλλαξει επιπεδο µε ταλαιπωρησε. 

Κατα τα αλλα οµως η κινηση ειναι 
καλη και η αποκριση αµεση στις 
υπολοιπες κινησεις. Το 8οΓοΙίπᾳ ειναι 
καλο, αλλα οχι ανα ρἰχθ[. Συνολικα, αν 
και δεν ειναι απο τοὺς καλυτερους 
εκπροσωπους στο εἰδος του, µονο και 
μονο για το γεγονος οτι στα 
Πλεκτρονικα ηταν µεγαλη επιτυχια, 
ριχτε του µια µατια, σαν µετατροπη 
αξιζει τον κοπο.. 

Το προγραμμα µας το παραχωρησε 
το ΟοπιρυῖθΓ ΜαΓΚαῖ. ρέ.ς, 

ΔΜ. 


ΥΠο/ο/Ε ΣΙΗ 
ΑΝ ΤΟ ΧΗΙΣ τοΙχΡΟΙΝΟ' 


ΣΥ ΝΙΟΙΛΙΟ: 
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ΑΛΕΙΤΕΠΕ ΒΕΛΑΛΕΤ 


[ος η πιο ελκυστικη κατηγορια 
4ἴοθάθ παιχνιδιων ειναι τα Ποηίπο 
68ΠΠ08. Φυσικα αναφεροµαστε στα 
παιχνιδια εκεινα που ελεγχωντας 
καποιον αρκετα σωµατωδη 
χαρακτηρα, καταστρεφετε οποιον 
εχθρο εµφανισθει µπροστα σας. 

Ἠ κατηγορια αυτη εχει δωσει 
µεγαλα ονοµατα οπως το ΡΟυΒιΕ 
ΡΒΑΑΘΟΝ, το ΒΕΝΕΘΑΟΕ και αλλα. Παρ 
ολα αυτα καθε νεα γενια εχει και κατι 
νεο να δωσει, κατι νεο να 
συµπληρωσει. Και η προοδος ειναι, 
περα απο τα καλυτερα γραφικα ή την 
κινηση ειναι η ταχύτητα και η ευκολία 
χειρισµου. 

Το Αἰ.ΤΕΒΕΌ ΒΕΑΡΤ ειναι ενα τυπικο 
δειγµα Πρηιίηᾳ 98ΠΠΘ. Αν και η υποθεση 
του δεν τοποθετειται στην συγχρονη 
εποχη, αντιπροσωπευει την τελευταια 
γενια των παιχνιδιων αυτων. Ειναι 
µαλιστα µια µεταφορα του ομονυµου 
παιχνιδιου της ΘΕΘΑ αποτις αιθουσες 
των ηλεκτρονικων. Φυσικα αυτο ειναι 
ενα προσον για το προγραμμα. Βεβαια 
δεν ειναι δυνατον να γινει συγκριση, 
αφου οι δυνατοτητες των οἰκιακων 
υπολογιστων σπανια φθανουν τις 
Β{ο8άθ κονσολες των αρκετων ΜΟγΙΘ6. 


ΥΠΟΘΕΣΗ 


Η κορη του Δια, η γνωστη Αθηνα, 
εχει εξαφανιστει. Ο Διας πιστευει πως 
υπευθυνος για την απαγωγη ειναι ο 
αρχοντας του κατω κοσµου που 
τουλαχιστον στις οδηγιες του 
προγραµµατος ονοµαζεται ΝΘΙ/. Εμεις 
ξερουμε βεβαια πως αρχοντας του 
κατω κοσµου ηταν ο Αδης και δεν 
εχουμε καµµια ορεξη για 
εισαγωµενους θεους. 

Τελος παντων τα πραγματα 
φαινεται πως ειναι πολυ σοβαρα 
αλλιως ολοκληρος Διας δεν θα 
ζητουσε την βοηθεια σας. Αφηστε που 
υπαρχει και ενα ἀλλο µεγαλο 
προβλημα. 

Εισαστε νεκρος! Τωρα βεβαια Διας 
ειναι αυτος οτι θελει κανει. Ετσι λοιπον 
σας διαταζει να αναστηθειτε και να 
αρχισετε να ψαχνετε την κορη του. Να 
εἰστε σιγουρος πως µεοσα θα 
σύναντησετε µπροστα σας γρηγορα 
θα ευχήθειτε να εισασταν σε καποιο 
αλλο πιο ησυχο µερος εστω και στον 
αλλο κοσμο. 

Το παιχνιδι αποτελειται απο 5 
επιπεδα συνεχους ὅρασης οπου οι 
Εχθροι φαινονται να ειναι ατελειωτοι. Η 
οθονη κινειται οριζοντια και καθε 
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επιπεδο αποτελειται απο µια µεγαλη 
σειρα τοπιων, που αµφιβαλλουμε αν θα 
προλαβετε να προσεξετε µετοσο 
κοσμο γυρω σας. Ξεκινατε την 
περιπετεια µε τρεις ζωες, που µαλλον 
ειναι λιγες για Τον αρχαριο παικτη. 
Βεβαια πρεπει να δεχτειτε αρκετα 
κτυπηµατα για να χασετε µια απο 
αυτες, αλλα οπωσδηποτε χρειαζεται 
προσοχη και συνεση. 

Η ενεργεια που εχετε καθως καιτο 
σκορ εµφανιζονται στο κατω µερος 
της οθονης µαζι µε τα διαφορα 
μηνυματα του παιχνιδιου. 

Η μονη βοηθεια που εχετε, στην 
προσπαθεια σας να σωσετε την 
Άθηνα, ειναι Ππικανοτητα να 
µεταµορφωνεστε σε διαφορα θηρια. 
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Ένα χαρισµα που σας εδωσε ο Διας 
και που ειναι γνωστο οτι και οιδιος. 
συχνα χρησιµοποιουσε γιατις 
διαφορες αταξιες του. 


ΟΙ ΜΕΤΑΜΟΡΦΩΣΕΙΣ 


)Σ: τιλοιπον µπορειτε να 
µεταµορφωθειτε; Υπαρχουν τρεις 
διαφορετικες περιπτωσεις. 

Μπορειτε να γινετε Λύκος, Τιγρης ή 
στην καλυτερη περιπτωση (και 
χείροτερη για τους εχθρους) Αρκουδα. 
Η δυναµη που αποκτατε και στις τρεις 
περιπτωσεις ειναι ξεχωριστη και σας 
δινει την δυνατοτητα να ξεπερασετε 
πολλες δυσκολες καταστασεις. Στα 


ανωτερα µαλιστα επιπεδα η 
µεταµορφωση ειναι αναγκαια και η 
µονη λυση επίβιωσης. 

Το κακο ειναι πως οι 
µεταµορφωσεις δεν ειναι στη διαθεση 
σας καθε στιγµη. Πρεπει να µαζευετε 
τις διαφορες "µμπαλες' που οι εχθροι 
σας αφηνουν πισω τους και µονο τοτε 
µπορειτε να αποκτησετε νεες 
δυναμεις. Βεβαια σαν απλος ϐνητος 
εχετε στη διαθεση σας µια σειρα απο 
κινησεις που μπορουν να εξοντωσουν 
τους περισσοτερους αντιπαλους. Αυτες 
επιτυγχανονται µε συνδυασμµο. 
κινησεων του |ογδίίοκ και του ἤθ 
Ῥμϊίοῃ. 

Το µενου περιλαµβανει κλωτσιες 
καθε ειδους, γροθιες και κτυπηµατα 
στον αερα. Ο χαρακτηρας που 
Ελεγχετε εχει πολυ καλη κινηση. 
Μπορει και κινειται προς ολες τις 
κατεύθυνσεις µε µεγαλη ευκολία, 
κανοντας µερικα αλµατα πουθα 
µπορουσαν να χαρακτηρισθουν 
υπερβολικα. Η ὅραση γινεται 
εντονοτερη µετα τις µεταµορφωσεις 
που σχεδον κανεις δεν µπορει να σας 
σταµατησει. 

Και πραγματικα υπαρχει µια µεγαλη 
ποικιλια αντιπαλων που θα 

΄"συναντησετε. 0 καθενας εχει ενα 
ξεχωριστο τροπο εµφανισης και για 
τους περισσοτερους δεν αρκει ενα 
κτυπηµα για να εξολοθρευθουν. 

Άπο τα πιο ομορφα σηµεια του 
παιχνιδιου ειναι εκεινο στο οποιο 
γιγαντιες πετρες εµφανιζονται ξαφνικα 
µπροστα σας και που οταν σπανε 
εμφανιζονται διαφορα συµπαθητικα 
τερατακια που για αγνωστο λογο τα 
εχουν µαζι σας. Ακοµη στο τελος καθε 
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επιπεδου σας περιµενει και καποιος 
ξεχωριστος και καθολου φιλικος 
αντίπαλος που συνηθως ειναι 
εξαιρετικων διαστασεων και 
ικανοτητων. Η εισοδος για το εποµενο 
επιπεδο βρισκεται καθε φορα ακριβως 
πισω του. 


ΕΝΤΥΠΩΣΕΙΣ 


τς ΑΙΤΕΒΕΌ ΒΕΑΘΤ ειναι ενα 
πολυχρωμο παιχνιδι µε πολλη δραση 
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και οµορφα γραφικα. Υπαρχει ποικιλια 
αντιπαλων, σωστη κινηση Και φυσικα η 
δυνατοτητα µεταµορφωσης σε καποιο 
διαφορετικο ον, που σιγουρα ειναι το 
πιο ισχυρο ατου του προγραµµατος. Τα 
πεντε επιπεδα δεν ειναι λιγα αλλα 
ουτε και πολλα, αναλογα µε το ποσο 
καλος εισαστε. 

Αν και δεν παρουσιαζει κατι το 
ξεχωριστο ανηκει στην κατηγορια των 
παχνιδιων που αρεσουν στο Κκοινο και 
εχουν τους "φανατικους" φιλους τους. 
Άλλωστε η προιστορια του στις 
αίθουσες των ηλεκτρονικων εχει κανει 
το ονομα του γνωστο. 

Ίσως δεν µεινετε µε ανοιχτο το 
στοµα µπροστα του, θα περασετε 
οµως πολλες ευχαριστες 
Χριστουγεννιατικες ωρες 
προσπαθωντας να δειτεκαθε φορα 
λιγο παρακατω. 

Το προγραµµα µας προµηθευσε για 
το ΓθνίθνΝ, η 8ΓΘΘΚ Θο/1ν/αιθ που εχει 
και την κεντρικη διαθεση. 


ΓΡΑΦΙΚΑ 


ΣΙΥΙΝΙΟΙΛ/Ο; 
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ΡΟ ΕΠ ΏΠΙΕΤ 


μερα οι εταιρειες φαινεται πως 
αφιερωνουν περισσοτερο χρονο στην 
επιλογη των παιχνιδιων τους απο τις 
αιθουσες ηλεκτρονικων παρα στη 
δημιουργια και,εξελιξη νεων ιδεων. Και 
αν µπορουµε να τις κατακρινουµε για 
τη σταση τους αυτη, οι χρηστες τελικα 
βγαινουν κερδισµενοι. Αυτο συμβαινει 
οἵαν προκειται για µια πραγματικα 
µεγαλη επιτυχια σε µια κατηγορια 
παιχνιδιων, που οπωσδηποτε 
υποσχεται αναλογη υποδοχη και απο 
τους χρηστες ὑπολογιστων. Η επιτυχια 
ενος προγραµµατος στις αἴθουσες 
Πλεκτρονικων ειναι σιγουρα κατι 
δυσκολοτερο απο την επιτυχια στους 
υπολογιστες. 

Άυτο δηµιουργει στις εταἰρειεις που 
αναλαμβανουν τις µεταφορες, 
µεγαλυτερη εὔθυνη που σα 
αποτελεσμα εχει καλυτερα και πιο 
προσεγµενα προιοντα. 

Το ΡΟΥΝΕΒ ΡΒΙΕΤ ειναι ενα απο τα 
πιο γνωστα ραλλυ που κυκλοφορουν 
στις αιθουσες παιχνιδιων. 
Δημιουργημα της ΘΕΩΘΑ ειναι το 
αγαπημενο παιχνιδι πολλων φιλων των 
ραλλυ, Μαλιστα΄ανηκει σε µια 
κατηγορια που εχει να επιδειξει ισχυρο 
ανταγωνισµο µε µεγαλα ονοµατα του 
χωρου, Ετσι η επιτυχια του ειναι 
σηµαντικος λογος ὥστε να µην 
περασει απαρατηρηϊῖο απο τους. 
χρηστες υπολογιστων. 

Ετσι αρχιζει το γνωστο σεναριο που 
ακολουθει καθε τετοια µεταφορα. Ειναι 
αραγε η εκδοση για ὑπολογιστες 
εφαµιλλη της αρχικης; Κραταει την 
αἴμοσφαίρα και την ταχυτητα που ειναι 
απαραιτηῖες σε αυτη την κατηγορια; 
Θα Προσπαθησουµε να απαντησουµε 
σε ολα αυτα, αν Και οπως εχουμε 
ξανατονισει, σηµασια εχει αν το 
παιχνιδι στεκεται στα δικα του "ποδια", 
ανεξαρτητα απο την προιστορια του σε 
αλλο κλαδο. 


ΥΠΟΘΕΣΗ 


[Ποια οµως ας δωσουμε µια πιο 
λεπτοµερη εικονα του παιχνιδιου. Κατ 
αρχην το Οχημα µε Το οποιο παίρνετε 
µερος στις διαφορες διαδροµες ειναι 
ενα ΡΦΟΥ ικανο να αντεξει και την πιο 
ασχηµη µεταχειριση. Μονοθεσιο µετις 
τεραστιες και φαρδιες ροδες του δεν 
ειναι σιγουρα το οχηµα πουθα 
κυκλοφορησετε στην πολη. Ειναι οµως 
το πιο καταλληλο για τις συνθηκες που 
εχετε να αντιµετωπισετε στο ραλλυ 
αὖτο. 
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Ειναι εγγυηµενο για εκατομμυρια 
συγκρουσεις και υποσχεται να σας 
φερεί µεχρι το τελος της κουρσας 
χωρις προβληματα. Απο εσας 
εξαρταται σε πια θεση και µε ποιο 
χρονο. Το προγραµµα περιεχει 25 
πιστες χωρισµενες σε πεντε επιπεδα. 
Σεκαθε αγωνα εχετε τεσσερις γυρους 
που πρεπει να συµπληρωσετε στον 
µικροτερο δυνατο χρονο. Μαζι σας 
τρεχουν και αλλοι Ἡ οδηγοι που αφου 
εχούν τον ιδιο σκοπο µε σας, τη νικη, 
δεν προκειται να κανουν στην ακρη για 
να περασετε τοσο ευκολα. Για να 
περασετε στον επομενο γυρο πρεπει 
να τερµατισετε µεσα στους πρωτους 
τρεις. Ετσι αποκτατε το δικαιωμα να 
εισαστε στην εποµενη εκκινηση για 
τεσσερις ακοµη γυρους. 

Για καθε γυρο που κατορθωνετε και 
τερµατιζετε παιρνετε ορισµενους 
εξτρα ποντους Όοηυφ. Αλλωστε σκοπος 
του παιχνιδιου περα απο τη νικη ειναι η 
συγκεντρωση οσο το δυνατο 
περισσοτερων βαθµων. 

Η δραση εξελισσεται σχεδον σε 
ολη την οθονη και ο οδηγος που 
ελεγχετε ακολουθειται συνεχως απο 
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την καµερα του αγωνα που βρισκεται 
πισω του. 

Στην οθονη υπαρχουν ακομη 
ενδειξεις για τον γυρο του αγωνα που 
βρισκεστε, την ταχυτητα σας, τον 
χρονο και το σκορ. ΑΚοµη στο επανω 
μερος υπαρχει απο µια εικονα του 
καθε οδηγου και σηµειωνεται αυτος 
που ελεγχετε. Τελος στο κατω δεξιο 
ακρο εµφανιζεται ενας αριθµος που 
δειχνειτηθεση σας µεσα στην 
κουρσα οποιαδηποτε στιγµη. 


ΟΙ ΠΙΣΤΕΣ 


Α: γυρισουµε οµως στις πιστες. 
Άυτες οχι µονο ειναι µεγαλες σε 
αριθµο, αλλα εχουν και σηµαντικες 
διαφορες μεταξύ τους. Κατι που κρατα 
το ενδιαφερον του παιχνιδιου ψηλα. 
Έχουμε ετσι πιστες που περιβαλονται 
απο ερηµο, αλλες µεσα στα χιονια, 
πιστες µε αμµο και πιστες που πρεπει 
να τις διανυσετε νυχτα. ΑΚκοµη οἱ 
αποτοµες στροφες Και Οἱ λοφοι που 
απογειωνουν τα ΡΗΘΩΥ ειναι µεσα στα 


συνηθισµενα φαινοιιενα που θα 
συναντησετε. 

Οι ελλιγµοι στα δυσκολα σηµεια 
της πιστας ειναι κατι παραπανω απο 
επικινδυνοι και µπορουν να σας 
κανουν να χασετε σηµαντικο χρονο. 

Με τετοιες συνθηκες οι 
συγκρούσεις ειναι ἄναποφευκτες. Μην 
περιµενετε οµως φαντακτερες 
εκρῃξεις ή ανατροπες. Απλα η 
ταχυτητα Των δυο αὐτοκινητων πεφτει 
ή καποιο απ αυτα κανει ορίσµενες 
στροφες γυρω απο τον εαυτο του, 
χανοντας πολυτιµο χρονο. Ειναι 
δυνατον οι συγκρουσεις να γινουν και 
στον αερα καθως πολλες πιστες 
εχουν διασταυρώσεις σε συνδυασµο 
µελοφους. Ετσι καθως περνατε 
αμεριµνος στον αερα δεχοσαστε µια 
πολυ ὠραία πλαγια συγκρουση απο 
καποιο συναγωνιζοµενο. Το 
αποτελεσμα ειναι αρκετες. 
εντυπὠσιακες τουµπες ποὺ οµως δεν 
σας στερουν τη δυνατοτητα να 
συνεχισετε τον αγωνα. 

Σιγουρα για να καταφερετε να 
µεινετε στην κορυφη της κουρσας 
χρειαζεται πολλη τεχνικη και αρκετη 
εξασκηση. Βεβαια το προγραμμα ειναι 
περισσοτερο ενα Β{οβάθ και παιχνιδι 
ὅρασης, παρα ενας εξοµοιωτης 
αγωνὼν µε αυτοκινητα ΒυΦΩΥ. 
Άλλωστε λοιπουν ολες εκεινες οι 
επιλογες που θα µπορουσαν νατου 
δωσουν ενα τετοιο χαρακτηρισµο. 

Τιποτα το πολυπλοκο δεν εχει να 
δειξει περα απο την τεχνικη του 
προσπερασµατος του αντιπαλου και 
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της διατηρησης της πρωτης θεσης. 


ΕΝΤΥΠΩΣΕΙΣ 


| α γραφικα του παιχνιδιου, 
προσπαθωντας να µοιασουν στον 


σα δτε 
ο ης 
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Β{ο8ᾷθ Προκατοχο τους, ειναι 
πολυχρωμα και σχεδιασµενα µε 
λεπτοµερεια. Οἱ πιστες εχουν ποικιλια 
και οι οδηγοι που συµµετεχουν εχουν 
την δικη τους προσωπικοτητα και τις 
δικες του ικανοτητες. Όσο για τα ΡΙΘΟΥ. 
αυτα κινουνται γρηγορα καὶ αρµονικα, 
λες και ειναι ενα µε τον 9δηΥο, που 
στην διαρκεια της κουρσας µοιαζει µε 
ενα κινουµενο κεφαλι µεροδες. 

Το ΡΟΝΝΕΒ ΡΒΙΕΤ εχει ολα τα 
προσοντα να µεινει κλασσικο. Απλο 
στο θεµα,γρηγορο στην κινηση και 
πανω απ ολα ψυχαγωγικο. Ειναι 
σιγουρο οτι θα χρειαστειτε αρκετο 
καιρο για να συµµετασχετε σε ολες 
τις πιστες και να το τοποθετησετε στο 
πισω µερος της δισκετοθηκης σας. 
Άλλωστε η µεταφορα εχει γινει απο 
την ἴδια οµαδα που µας ειχε δωσει το 
πολυ καλο ΒυΡΕΒ ΗΑΝΑ ΟΝ. Ενα 
προγραμμα που πιστευουµε πως πολυ 
λιγους θα αφησει ασυγκινητους. 

Το παιχιδι µας παραχωρησε η 8ΓθθΚ 
Βο/!Μα{θ. 


ΓΡΑΦΙΚΑ 


ΥΠΟΘΕΣΗ 
ΑΝΤΟΧΗΙΣΤΟΙΧΡΟΝΟ) 
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ΒΤΛΗΛΗΣΤΗΙΙ 01 Υ 


ει απο τα ρευµατα που επικρατει 
στην αγορα προγραµµατων 
υπολογιστων ειναι να κύκλοφορουν τα 
Ππαλαιοτερα προγραµµατα σε 
συλλογες Και σε αρκεῖα µικροτερη 
πιµη απο την αρχικη τους. 

Σχεδον ολες οι µεγαλες εταιριες 
ακολουθουν την τακτικη αυτη, ενω 
υπαρχουν και εταιρειες που 
αποκλειστική απασχοληση τους ειναι 
να αγοραζουν τα δικαιωματα 
Ππαλαιοτερων προγραµµατων και να τα 
ξαναπαρουσιαζουν σε συλλογες τρια ή 
τεσσερα µαζι. 

Φαινεται πως αυτη η πολιτικη εχει 
Ιδιαίτερη απηχηση στους φιλους των 
παιχνιδιων, που µε αυτο ἵον ἴροπο 
μπορουν µε λιγα χρηµατα να αὐξησουν 
ουσιαστικα τη συλλογη τους. 

Ένα τετοιο παραδειγμα ειναι και το 
8ΤΑΒ ΙΝΑΒ5 ΤΗΙ.ΟΘΥ. Αποτελειται απο 
τρια ανεξαρτητα παιχνιδια, που αρχικα 
ειχαν κυκλοφορησει χωριστα και το 
ενα αποτελουσε σύνεχεια του 
προηγουµενου. Εχουμε ετσι κατα σειρα 
τους εξης τίτλους: 


-5ΤΑΒ ΝΑΗΡ 
-ΞΕΝΡΙΒΕ 9ΤΗΙΚΕΞ ΒΑΟΚ 
-ΒΕΤΟΒΝ ΟΕ ΤΗΕ «ΕΡΙ 


Το καθενα απο αυτα αναφερεται 
στην ομονυµη Ταινια της σειρας Ὅ 
Πολεμος Των Αστρων’ που και οι τρεις 
ταινιες της σηµειωσαν τεραστια 
επιτυχια. Όµως και τα τρια 
προγραμματα δεν ηλθαν στους 
υπολογιστες κατευθειαν απο τις 
ταινιες. Περασαν πρωτα αποτις 
αιθουσες των ηλεκτρονικων 
παιχνιδιων µε την σφραγιδα της ΑΤΑΒΙ. 
Απο εκει και µετα τις σχετικες 
υπογραφες µεταφερθηκαν στις οθονες 
των υπολογιστων µας. 

Το πακετο 5ΤΑΒ ΙΝΑΒΡ ΤΕΙ ΟΩΥ 
περιεχει και τα τρια παιχνιδια 
αυτουσια οπως ηταν στην αρχικη τους 
µορφη και μπορουν να παιχθουν το 
καθενα ανεξαρτητα. Αλλωστε και το 
"φορῖωμα” τους σε οποιο υπολογιστη 
και να εχετε γινεται ξεχωριστα. 

Ετσι ανεξαρτητα απο την αποδοση 
των παιχνιδιων που θα δουµε 
παρακατω, η σχεση τιµης προς 
αποδοση ειναι πολυ καλη. Κι αυτο γιατι 
παιρνετε τρια επαγγελµατικης 
ποιοτητας παιχνιδια στην τιµη σχεδον 
του ενος. 

Άς δουµε οµως τι εχει να µας 
προσφερει η Τριλογια αυτη αρχιζοντας 
την παρουσιαση των προγραµµατων 
µε την σειρα που εµφανισθηκαν. 
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Κατασκευαστης: ΌΡΟΜΑΗΚ. 


ΕΟΓΠΙΒΙ: ΑΜΙΘΑ, 5Τ, ΑΜΞΤΗΑΟ, 064, ΞΡΕΟΤΗύΜ 


ΞΘΤΑΗ ΝΑΗΘ 


9) κυριος πρωταγωνιστης της σειρας 
ειναι ο ἱ υκθ ΞΚγνναἰκοι. Η ιστορια ειναι 
η γνωστη και παναρχαια µαχη 
αναμεσα στις δυναµεις του καλου και 
του κακου. Μονο που εδω ο τοπος καιο 
χρονος ειναι στο µελλον. Η 
αυτοκρατορια του κακου ειναι ετοιµη 
γα κατακτήσει και το τελευταιο 
κομματι της Συνοµοσπονδιας. Το 
τεραστιο σκαφος της το ΡΕΑΤΗ 5ΤΑΒ 
φαινεται ανικητο Και σωστο φρουριο. 
Άποστολη σας να καταστρεψετε τον 
στολο της εισβολης και φυσικα το 
ΡΕΑΤΗ 8ΤΑΒ. Ας µην οµως 
περιγραψουµε την ταινια και ας 
σταθουµε στο παιχνιδι. Αυτο 
αποτελειται απο τρια σταδια Και στο 
καθενα ενας διαφορετικος εχθρος 
βρισκεται µπροστα σας. 

Στο πρωτο τοθεµα ειναι Ἴµαχη στο 
διαστηµα". Πρεπει να εξολοθρευσετε 
µια σειρα απο εχθρικα καταδιωκτικα 
που κινουνται µε µεγαλη ταχυτητα 
µπροστα σας και σύγχρονως 
εκτοξευουν θανατηφορες βολες κατα 
του σκαφους σας. Εσεις µε τα |ᾷ56/ που 
διαθετετε και την ασπιδα προστασιας 
του σκαφους πρεπει να καταφερετε να 
μην δεχθειτε τις εχθρικες βολες και να 
τους καταστρεψετε οσο πιο γρηγορα 
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µπορειτε. Αυτο στα πρωτα σταδια ειναι 
αρκετα ευκολο αλλα γρηγορα τα 
πραγματα δυσκολευουν. Το παιχνιδι 
ειναι ενα κλασσικο θΠοοἵ’θπ] µρ οπου 
ολα εµφανιζονται µε τρισδιαστατα 
γραφικα (νθοῖο: ᾳΓ8ῇΠ98) και µια 
εξαιρετικη ταχυτητα. Ο Ιδιος ἴροπος 
παρουσιασης υπαρχει και στα αλλα 
δυο σταδια του παιχνιδιου. 

Στο δευτερο επιπεδο βρισκεστε ηδη 
στην επιφανεια του ΡΕΑΤΗ 9ΤΑΒ. Εδω 
οµως µια σειρα απο πύργους 
ενεργειας και βασεις εδαφους σας 
εµποδιζουν να φτασετε στο κεντρο του 
αστροπλοιου και να το καταστρτψετε. 
Σκοπος σας ειναι να καταστρεψετε 
οσους απο τους πυργους µπορεῖτε 
αλλα κυριοτερο ειναι να περασετε µε 
ασφαλεια αναµεσα τους και να 
φτασετε στον κυριο σκοπο σας. Ειναι 
ενα επιπεδο που θα χρειαστειτε ολη. 
την επιδεξιοτητα και τυχη για να µην 
δεχτειτε τα εχθρικα πυρα που 
ξεφυτρωνουν απο παντου. 

Ετσι περνατε στο τριτο και 
δυσκολοτερο σημειο. Βρισκεστε στο 
κεντρο του σκαφους και εχετε 
εντοπισει το µονο αδυνατο σηµειο του. 
Σκοπος ειναι να περασετε απο πανω 
του και να ριξετε µεσα µια βοµβα που 
θα ανατιναξει ολοκληρο το 
αστροπλοιο. Αν τα καταφερετε το 
παιχνιδι τελειωνει, Αλλιως µπορειτενα 
κανετε µια ακοµη προσπαθεια 


ελπιζοντας πως η ασπιδα του σκαφους 
σας θα αντεξει ενα ακοµη περασµα 
πανω απο Την επιφανεια του σκαφους. 

Ένα πολυ καλο παιχνιδι που 
στηριζει την επιτυχια του Οχι τοσο στα 
πολυχρωμα γραφικα του (αφου ειναι 
30 ΝΕΟΊΟΒΘ), αλλα στην πολυ καλη 
ταχυτητα του και στην ευκολια 
χειρισµου του. 


ΕΜΡΙΗΕ 95ΤΗΙΚΕΡ ΒΑΟΚ 


τς δευτερο παιχνιδι της σειρας 
ακολουθει τα βηµατα του πρωτου. Τα 
γραφικα του εἶναι παρομοια µε του 
αρχικου µονο που τα επιπεδα εχουν 
γινει τεσσερα. Η σηµαντικη διαφορα 
οµως βρισκεται στους εχθρους που 
αντιµετωπιζετε. Ετσι υπαρχουν µια 
σειρα απο νεοὺς αντιπαλους που 
περιλαµβανουν γιγαντια ροµποτ, 
αστεροεῖδεις και ροµποτ-κατασκοπους 
που πρεπει να µην ανακαλυψουν την 
δυναμη σας και να στειλουν 
πληροφοριες στο αρχηγειο των 
σκοτεινων δυναµεων. 

Το παιχνιδι σε γενικες γραµµες 
ακολουθει την υποθεση της δευτερης. 
ταινιας µε την προσπαθεια του υκθ να 
φτασει στον γιγαντιαιο αστεροειδη. 
Έδω υπαρχει η δυνατοτητα του 
συστηµατος να σας βοηθησει. Ετσι 
πριν απο την επιθεση ενος νεουτ 
κυµατος εχθρων ο υπολογιστης σας 
Πληροφορει για τις δυνατοτητες του 
και τα ευαισθητα σηµεια του. Ετσι ειναι 
πιο ευκολο να τους εξουδετερωσετε. 
Άκομη Το προγραµµα υποστηριζει ενα 
γεο οπλο που υπηρχε και στην ταινια 
και µπορει να εξουδετερωσει τα 
τεραστια ΡΒΟΒΟΤΕ. 

Άυτα ειναι µια σειρα απο ατσαλινα 
σκοινια που λειτουργουν σαν 
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μπουμερανγκ και µπλοκαρουν το 
συστηµα διευθυνσης των ρομποτ. Για 
να πετυχει οµως ενα τετοιο ΟΠλΟ. 
χρειαζεται τολµη και ακριβεια. Για 
καθε ενεργεια σας παιρνετε εναν 
αριθμο ποντων που εχουν σαν 
αποτελεσμα να συµπληρωνετε 
ενα-ενα τα γραμματα της λεξης «ΕΡΙ. 
Όταν ολη η λεξη συµπληρωθει γινεστε 
αορατος στους εχθρους για ορισµενο 
χρονο εχοντας την "δυναμη! µαζι σας. 
Σαν παιχνιδι καλυτερο απο το προη- 
γουμενο αλλα παντα βασισµενο στις ι- 
διες αρχες και µε την ἴδια φιλοσοφια 
του βΓοβάθ παιχνιδιου. 


ΒΕΤΟΗΝ ΟΕ ΤΗΕ υΕΡΙ | 


Η τριτη ταινια ειναι και η τελικη µαχη. 
Άντιστοιχα και το τριτο παιχνιδι της 
σειρας ξεκινα την στιγµη της τελικης 
επιθεσης εναντια στις δυναµεις του 
κακου. Πριν απ ολα οµως πρεπει να 
οδηγησετε την πριγκηπισσα | ΕΙΑ σε 
ασφαλες µερος. Αυτο ειναι το χωριο 
ΕΝΟΚ. Για να φτασετε οµως εκει 
πρεπει να περασετε µεσα αποτο 
δασος του ΕΝΟΟΒ οπου πολλοι 
κινδυνοι παραµονευουν. Στο παιχνιδι 
αυτο η αντιληψη για τα γραφικα 
φαινεται να αλλαζει. 

Ελεγχετε ενα εἰδος διαστηµικης 
µοτοσυκλετας που κινειται διαγωνια 
σε ενα τεραιν γεµατο εµποδια οπως 
δεντρα, βραχους και παγιδες στηµενες 
απο τους αντίπαλους. Αν καταφερετε 
να σωσετε την ΙΕΙΑ η ὅραση. 
συνεχιζεται µε τους ὑπολοιπους ηρωες 
της Ταινιας σε αναλογα σεναρια μεχρι 
την τελικη νικη. Σηµαντικο ειναι πως 
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εδω εχουµε ενα τελειως διαφορετικο 
παιχνιδι. Αν και ουσιαστικα ανηκει 
στην Ιδια κατηγορια µε τα 
προηγουµενα εχει διαφορετικα 
γραφικα, περισσοτερα χρωματα και 
µια πιο συνηθισµενη µορφη στην 
κινηση. Δεν εχει οµως την ταχυτητα 
και την ξεχωριστη αἴµοσφαιρα που 
διακρινει τα δυο πρωτα. 


ΕΝΤΥΠΩΣΕΙΣ 


Σω πακετο το προγραµµα παιρνει 
αριστα. Ειναι µια συλλογη απο τρια 
3Γ0869 5Ποοί΄θΠῃ µρ που θα σας 
κρατησουν συντροφια για πολλες 
ωρες. Σαν ανεξαρτητα παιχνιδια το 
ΕΜΡΙΒΕ 5ΤΗΙΚΕΡ ΒΑΟΚ εἰναιισως το 
καλυτερο. 

Τελειωνοντας να δωσουµε σε 
Όλους του υποψηφιους Ι υΚΕ 
ΘΚΥΝΝΑΙΚΕΒ την γνωστη ευχη: 'ΜΑΥγ 
118 Εο:οθ 06 ΜΙΠ γου”.Την τριλογια 
αυτη µας παραχώρησε για Γθνίθν, η 
ΓΘθΚ 8ο/1 49. 
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΄ 
ο «επαγγελματίας» 
Γι αυτούς που θέλουν και ποιότητα γραφοµηχανής 
| (κεφαλή 24 ακίδων ἱΏ),και μεγάλη ταχύτητα (160 ορ8) 
και όλες τις δυνατές συνδέσεις µε υπολογιστή (παράλληλη και σειριακή έξοδος) 


Ταχύτητα 288 ορ5 8 Κεφαλή 24 ακίδων Ταχύτητα 200 ορς 5 Κεφαλή 9 ακίδων. Ταχύτητα 1860 ορς 8 Κεφαλή 9 ακίδων. 
Ἡ Ποιότητα ΙΟ (γραφοµηχανής) : Ποιότητα ΝΙΟ 8 Παράλληλη έξοδος. ο ΝΙΑ 5 Παράλληλη 
: Χαρτί 15’ απλό ἡ μηχανογραφικό. σειριακἡ έξοδος. 


. Χαρτί τα απλό ἡ μηχανογραφικό. 
σι 


Ζητήστε τη Ί2µηνη ΕΓΓΥΗΣΗ ΤΟΠΛΡΟΝ ΚΑΙ Το ΜΕΛΛΟΝ ΛΜΕΙΗΛΗΗΙ [15 


της Αντιπροσωπείας. ἈππηροσΏπεῖα Ἀβοπιαῦ ΄Ἔιποι ΙΕ 


”. Παράλληλη και σειριακή έξοδος. 
” χαρτί 15’ απλό ή μηχανογραφικό. 


Είναι η σιγουριά σας! ασ πολυτεκνου 1: λ 104 38 ΑΘΗΝΑ. 
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